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En la siguiente investigación se realiza el estudio  de las 
aplicaciones móviles de naturaleza educativa que tienen 
como principal destinatario a los niños de entre 0 y 6 años de 
edad.  La estrategia metodológica planteada consiste en la 
propuesta de un modelo de análisis formado por 6 
dimensiones. La medición de cada una de estas dimensiones 
se va a establecer mediante los indicadores y variables que 
las conforman. Los resultados alcanzados tras la investigación 
reflejan la gran capacidad de las aplicaciones móviles 
educativas en la propagación del conocimiento, al abrir 
nuevas vías de acceso a la información. Las diferencias que 
las aplicaciones presentan  en cuanto a los aspectos técnicos, 
interactivos, estéticos, didácticos, pedagógicos y económicos 
se refiere, son innumerables. Estos elementos que intervienen 
en el desarrollo de las aplicaciones deberán ser tenidos en 
cuenta a la hora de diseñarla, para asegurar así que cumplen 
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El auge que las aplicaciones móviles están teniendo en nuestra sociedad hace 
necesario el estudio de aquellas que tengan como destinatario al público infantil. 
Éste es un sector de la sociedad al que debemos cuidar con especial atención. En el 
caso de nuestra investigación, nos iniciaremos en el estudio de las aplicaciones de 
tipo educativo.  
 
El estudio busca aportar datos relevantes para la sociedad en general, pero sobre 
todo para aquellos agentes que conforman el ámbito de la educación, como 
pueden ser padres, educadores y psicopedagogos.   
 
El tema tratado en nuestro estudio es actual, por lo que, a día de hoy, hay 
numerosas investigaciones, artículos y textos científicos recientes que se han 
publicado sobre ello. Todas estas fuentes de información nos servirán para realizar 
un estudio bibliográfico previo sobre el que basaremos nuestra investigación. 
 
Con las aportaciones incluidas en el estudio se pretenden mejorar todos aquellos 
aspectos y elementos que entran en juego durante el desarrollo de una aplicación 
educativa. De esta manera, el diseño de este tipo de aplicaciones cumplirá con 
unos mínimos principios didácticos que beneficiarán el proceso de aprendizaje del 
menor. 
 
La investigación resulta factible, pues el smartphone es un medio global al que 
tienen acceso la gran mayoría de los individuos, por lo que no habrá problema en 
la descarga de las aplicaciones que conformarán nuestra muestra. La descarga e 
instalación de cada una de ellas se hace necesaria para su posterior análisis 
taxonómico.  
 
La delimitación del objeto de estudio se ha realizado partiendo del concepto de 
innovación tecnológica. El análisis exhaustivo de este término, el cual hemos 
aplicado al ámbito educativo, nos ha conducido inevitablemente a nombrar los 
nuevos modelos de enseñanza que han resultado tras el nacimiento de las TIC en la 
sociedad del siglo XXI. Estos nuevos sistemas didácticos engloban las aplicaciones 
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móviles, las cuales podemos considerar como un medio de aprendizaje a través del 
cual la propagación del conocimiento es posible. Para la selección de las 
aplicaciones se han establecido unos criterios de selección específicos que nos han 
permitido acotar aún más nuestro campo de investigación.  
 
Consideramos que la investigación adquiere una gran relevancia al tratarse de un 
tema de gran actualidad que, en este caso, involucra a los individuos menores de 
edad. Sin duda un sector de la población que debemos proteger de todo aquello 
que pueda ser inapropiado o perjudicial para ellos. El estudio pretende servir como 
guía para los padres en la selección de aplicaciones que realmente contengan un 
fin educativo y no hayan sido creadas como mero instrumento comercial.  
 
La investigación está conformada por cuatro capítulos. En primer lugar podremos 
encontrar el marco teórico, dónde se recogen las principales aportaciones de 
teóricos de diferentes disciplinas. En el capítulo dos se plasma la estrategia 
metodológica seguida por la investigadora para la realización del estudio. Por lo 
que respecta al tercer capítulo, en él se describen, de forma exhaustiva, el análisis 
de las aplicaciones, basándonos para ello en los aspectos técnicos, interactivos, 
estéticos, didácticos, psicopedagógicos y económicos de éstas. El cuarto capítulo 
está dedicado a los padres y desarrolladores. Éste apartado reúne una serie de 
recomendaciones para que éstos aprovechen mejor las nuevas formas de acceso al 


















Capítulo 1. Marco teórico 
 
En este primer capítulo, dividido en siete apartados, nos detendremos en analizar el 
término de innovación tecnológica y todos los fenómenos, aspectos y elementos que 
la engloban, haciendo especial mención al sector de educativo, ubicado dentro de 
un entorno digital. En el primer apartado explicaremos como la innovación 
tecnológica ha provocado un cambio de paradigma en la sociedad actual que nos 
ha hecho cambiar de un modelo social a otro. El segundo apartado lo dedicaremos 
al fenómeno de las Tecnologías de la Información y la Comunicación, haciendo 
especial hincapié en los fenómenos que han generado en la sociedad desde su 
aparición. Por lo que se refiere al tercer apartado, nos centraremos en analizar los 
efectos que ha tenido, en el sector de la educación, la irrupción de las tecnologías 
de la información. En cuanto al cuarto apartado, lo dedicaremos a enunciar las 
consecuencias que los dispositivos electrónicos pueden tener en los menores, 
destacando especialmente el papel y los beneficios y peligros de las aplicaciones 
móviles y los videojuegos. El apartado cinco se centrará en indagar el mercado de 
las aplicaciones móviles en España. Por lo que se refiere al apartado seis, lo 
dedicaremos a hablar del sistema que regula el contenido de las aplicaciones 
móviles en la actualidad, deteniéndonos en sus características y la protección del 
menor. En cuanto al apartado siete, lo dedicaremos a hablar del desarrollo 
cognitivo, físico y del lenguaje del niño de 0 a 6 años, centrándonos en las teorías y 
enfoques de teóricos y expertos en la disciplina. Para terminar, dedicaremos el 
séptimo apartado a analizar los estudios precedentes a esta investigación, los cuales 







I. Innovación y Educación 
1.1. Innovación tecnológica: de la sociedad de la información 
a la sociedad del conocimiento 
 
La innovación es un término que hace referencia a “todo cambio, basado en 
conocimiento de cualquier tipo, siempre que genere valor y cuando tenga 
consecuencias económicas directas” (Rivera, 2012: 20).  
 
La innovación en el ámbito tecnológico se ha venido produciendo a lo largo de 
toda la historia. Su proceso de creación puede surgir ante una necesidad 
económica o social. Hemos podido observar la aparición de numerosas 
innovaciones, como el telégrafo o la imprenta, que han ido modificando la forma 
en la que nos comportamos y nos relacionamos. Internet y la telefonía móvil han 
sido una de las dos últimas creaciones que han tenido lugar en el campo de la 
tecnología y las cuales están produciendo cambios significativos en todos los 
sectores de la sociedad.  
 
El impacto que este tipo de innovación está teniendo en las sociedades 
desarrolladas está provocando un nuevo cambio de paradigma. El crecimiento 
económico del país cada vez depende más del conocimiento y del capital intelectual 
que de la mano de obra. Aunque hasta hace poco el conocimiento era un 
intangible considerado como un factor externo al fenómeno del crecimiento 
económico, actualmente se está convirtiendo en el elemento principal del que 
dependen las economías de muchos países. El capital humano se sitúa como “valor 
diferencial de la sociedad del conocimiento actual” (García, 2010: 8). 
 
García (2010) define la innovación tecnológica como el proceso mediante el cual, 
utilizando unos conocimientos, podemos alcanzar y llegar a una idea novedosa que 





1.1.1. La evolución social: de la sociedad agrícola a la sociedad del 
conocimiento 
 
Antes de continuar, conviene echar la mirada atrás y hablar sobre las sociedades 
que han tenido cabida a lo largo de la historia de la humanidad. Hemos pasado 
por varios períodos y épocas que han dado lugar a diferentes sociedades con 
distintos modelos económicos cada una de ellas. Primero fue la sociedad agrícola, 
de ésta pasamos a la industrial, pero la aparición de nuevas innovaciones 
tecnológicas dio lugar a la sociedad de la información, a la que rápidamente se 









El factor principal utilizado en la sociedad agrícola era la tierra, puesto que el 
objetivo que se perseguía era la supervivencia. Por ese entonces, “el uso del 
conocimiento como factor de producción era muy limitado” (García, 2010:15). La 
sustitución del trabajo manual por las máquinas trajo consigo el nacimiento de un 
nuevo modelo de sociedad: la sociedad industrial. En este período tienen lugar las 
primeras innovaciones tecnológicas más importantes, no podemos olvidar el papel 
tan importante y significativo que tuvo, por aquel entonces, la máquina de vapor. Se 
sustituye la figura del agricultor por la del empleado y “la fábrica sustituye a la 
granja como nueva unidad de producción, desencadenándose la aparición de un 
nuevo sistema de relaciones sociales” (García, 2010: 18). 
Fuente: elaboración propia con base en García Manjón (2010) 
 




Pero un nuevo cambio estaba, aún, por llegar. La rápida difusión de las nuevas 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC, en adelante), junto con 
internet, favorecieron el desarrollo de la sociedad de la información. Podemos 
señalar la ubicuidad como una de las características que define a este tipo de 
sociedades. El desarrollo de las TIC ha hecho que, a día de hoy, podamos acceder 
a cualquier tipo de información siempre que queramos. Nos encontramos ante la 
sociedad de la ubicuidad, un entorno en el que cada uno de nosotros decide 
cuándo, cómo y dónde. Una sociedad dominada por lo inmediato y “en la que 
cualquier persona puede disfrutar, en cualquier momento y en cualquier lugar, de 
una amplia gama de servicios a través de diversos dispositivos terminales y redes de 
banda ancha” (Islas, 2008:33).  
 
Cabrero (1998) define el concepto de las TIC señalando tres elementos básicos: 
 
En líneas generales podríamos decir que las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación son las que giran en torno a tres medios básicos: la 
informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones; pero giran, no sólo de 
forma aislada, sino lo que es más significativo de manera interactiva e 
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas (p. 
198). 
 
Esta interconexión a  la que Cabrero (1998) hace referencia, ha transformado y 
modificado la forma en la que nos comunicamos y nos relacionamos.   
 
El término sociedad de la información fue por primera vez acuñado por el 
economista Machlup (1962) y hace referencia un tipo de modelo social ubicuo y 
global. En este tipo de sociedades, las tecnologías dominantes son las TIC, éstas 
nos permiten “procesar la ingente cantidad de información” de la que disponemos 
(Blázquez, 2001:7). Las TIC engloban numerosas tecnologías, desde el teléfono, el 
vídeo o el ordenador pasando por los actuales dispositivos como la telefonía móvil y 
las tabletas electrónicas. 
Pero los últimos cambios que han tenido lugar en la sociedad han hecho que se 
produzca un nuevo cambio de paradigma. Ahora el conocimiento se posiciona 
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como factor clave en la generación de riqueza. Nos encontramos pues, ante el 
surgimiento de un nuevo modelo de sociedad: la sociedad del conocimiento, 
aquella que utiliza la información y el conocimiento como principal factor 
productivo. La UNESCO (2003) define este modelo de sociedad como aquella que 
cuenta con “capacidad para identificar, producir, tratar, transformar, difundir y 
utilizar la información con vistas a crear y aplicar los conocimientos necesarios para 
el desarrollo humano” (p. 29). 
 
Se ha llegado, incluso, a hablar de dos tipos de conocimientos. En el informe 
elaborado por González (s.f.) sobre innovación en las empresas, se hace mención a 
ello: el conocimiento codificado y el tácito. El primero se refiere a “aquel que puede 
transmitirse de alguna forma, ya sea a través de un libro, un documento escrito o 
una página web” (p. 20). Por otro lado, el segundo conocimiento al que se hace 
referencia designa “a la capacidad interna de las personas, el know-how, la 
experiencia, las relaciones personales, cuya transmisión resulta más difícil, pero no 
por ello, menos válida” (p. 20).  
En la sociedad del conocimiento hay tres elementos que se posicionan como 
factores clave en la competitividad de nuestras economías y a los que García (2010) 
hace referencia en el triángulo del conocimiento: la investigación, la innovación y la 













Gráfica 2. Elementos clave en la competitividad de nuestras economías  





El presente triángulo, que se estableció durante el Consejo Europeo de Lisboa, en 
marzo de 2010, considera “que un capital humano con unas altas tasas educativas 
va a influir positivamente en la generación de nuevo conocimiento a través de la 
investigación” (García, 2010:21). 
 
Las diferencias que existen entre la sociedad de la información y la sociedad del 
conocimiento, es que en la primera la riqueza depende de la generación, 
almacenamiento y procesamiento de la información mientras que en segunda el 
principal factor productivo de todas las actividades económicas es el conocimiento. 
En estos dos tipos de sociedades se hace un uso muy limitado de los factores tierra y 
trabajo físico, principales motores de las economías de sociedades anteriores. 
(García, 2010) 
 
Aunque el surgimiento de la sociedad del conocimiento traerá consigo la aparición 
de nuevos puestos de trabajos basados en el conocimiento, mientras se ven 
disminuidos los de tipo industrial, este nuevo modelo social puede derivar en el 
nacimiento de brechas digitales entre aquellos que saben utilizar las TIC y los que 










1.2. El fenómeno de las TIC en la sociedad de la información y 
el conocimiento 
 
La irrupción de las tecnologías de la información en nuestras vidas  ha producido 
una serie de cambios sociales que alcanzan y afectan a todos los individuos y a la 
sociedad en su conjunto.  Hemos acudido a un cambio de paradigma en el que los 
más jóvenes se han visto inmersos. La llamada generación interactiva convive junto 
a los inmigrantes digitales, que utilizan un lenguaje tecnológico más limitado y con 
un acento mucho más marcado que los primeros.  
 
Las brechas tecnológicas no han tardado en aparecer, y con ellas las sociales. Este 
fenómeno requiere de una alfabetización digital global que alcance a todos los 
sectores e individuos de la sociedad. La educación digital se ha vuelto algo 
imprescindible en un mundo dominado por las TIC en el que el conocimiento es la 
principal fuente de riqueza. La alfabetización digital se impone como necesidad 















1.2.1. Los nativos y los inmigrantes digitales 
 
El término nativos digitales fue acuñado por Prensky (2001) para definir a todos 
esos jóvenes que han nacido inmersos en la tecnología digital y rodeados de todo 
tipo de dispositivos electrónicos. Todos ellos forman parte de la llamada generación 
interactiva, una generación  “precoz, autónoma y multitarea” (Bringué y Sábada, 
2009:13). 
Frente a los nativos digitales encontramos los llamados inmigrantes digitales. Este 
concepto hace referencia a todas aquellas personas que nacieron mucho antes de 
que el fenómeno de las TIC se produjese. Han nacido y han crecido sin dispositivos 
como el smartphone y la tableta, un entorno totalmente diferente al de los primeros.  
Para los nativos digitales, internet o la mensajería instantánea, forman ya parte de 
sus vidas y lo consideran algo totalmente imprescindible. La gran importancia que 
adquirido las TIC en muchos sectores de la sociedad ha provocado que los 
inmigrantes digitales se vean obligados a hacer uso de ellas sin tener a penas 
conocimientos ni destrezas. 
Esta diferencia presente entre los nativos y los inmigrantes digitales ha llegado hasta 
el sector educativo. En muchas ocasiones los padres y docentes consideran que no 
manejan las TIC con la misma fluidez y soltura con la que lo hacen los jóvenes 
interactivos. Pensamos que esta brecha existente entre los más mayores y los más 
jóvenes, terminará extinguiéndose, pero ello depende de factores que competen a 
toda la sociedad en su conjunto. Promover la alfabetización digital es algo que 
disminuiría esta separación.  
 
1.2.1.A. Características de los nativos digitales 
 
Los nativos digitales son la nueva figura de la sociedad de la información. Uno de 
los elementos que los caracterizan es su tecnofilia, “sienten atracción por todo lo 
relacionado con las nuevas tecnologías. Con las TIC satisfacen sus necesidades de 
entretenimiento, diversión, comunicación, información y, tal vez, también de 
formación” (García, Portillo, Romo y Benito, 2005:2). 
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Otra de las características que los define es su capacidad para realizar varias tareas 
a la vez, “afrontan distintos canales de comunicación simultáneos, prefiriendo los 
formatos gráficos a los textuales” (García et al. 2005:2). Esta cuestión ha generado 
numerosos debates entre los estudiosos de esta disciplina. Según la encuesta de Pew 
Internet realizada a profesores y expertos, un 55% afirmó que la mayoría de los 
niños se habrán habituado, en el 2020, a la labor multitarea y sus habilidades 
cognitivas no se verán afectadas, mientras que un 42% afirmó que esta capacidad 
de hiperconexión podría tener resultados negativos en su educación (Rojas, Celaya  
y Vázquez, 2014). 
Los nativos digitales, aunque cuentan con una “habilidad innata en el lenguaje y en 
el entorno digital” (García et al. 2005:3), no aprovechan las posibilidades reales 
que les ofrecen las TIC. Se comportan como meros consumidores del contenido que 
hay en la red, pues aunque han nacido rodeado de dispositivos electrónicos, no se 
les ha formado ni capacitado para que seleccionen, evalúen y traten correctamente 
la información. No se les puede considerar prosumidores porque se limitan a 
consumir y a compartir el contenido, pero no a generarlo. Son sólo una pequeña 
parte de éstos “los que utilizan blogs, los que vuelcan trabajo o estudios, desarrollan 
espacios web, crean grupos de discusión en foros o en redes sociales, etc.” 
(Cánovas, García de Pablo, San Atilano, Aboy, 2014:6). 
Referirnos a esta nueva generación como aquella formada por jóvenes que 
dominan las TIC con soltura y destreza es un error, pues muchos de ellos “utilizan 
las tecnologías de manera acrítica y poco reflexiva porque carecen de un 
aprendizaje previo” (Moreno, 2008:137).  
 
Hay que dejar atrás la idea de que los jóvenes de hoy en día son todos nativos 
digitales, pues no todos ellos dominan correctamente las TIC para usos de 
provecho. La mayoría de ellos realizan actividades y prácticas que también saben 





1.2. 2. La tercera alfabetización: la alfabetización digital 
 
Las oportunidades que nos ofrecen las TIC son numerosas. Estas ventajas se van 
acentuando a medida que se van produciendo nuevas innovaciones en el ámbito 
digital. El fenómeno de la tecnología avanza a pasos agigantados y llega 
conformando un entorno dominado por las TIC que abre un abanico de 
posibilidades a numerosos agentes de la sociedad: empresas, individuos…  
El alto grado de penetración de las nuevas tecnologías de la información en la 
sociedad hace pues, necesaria, la alfabetización en este campo, para que todos y 
cada uno de nosotros podamos hacer un uso correcto de éstas que favorezca al 
crecimiento del país y ayude en la generación de riqueza.  
 
Antes de nada conviene detenerse en el término alfabetización, un concepto que 
hace referencia a “la adquisición de las habilidades requeridas para entender 
correctamente un determinado lenguaje y hacer uso del mismo” (Moreno, 
2008:138). La inclusión de numerosos y variados dispositivos y medios en la 
sociedad de la información, hace necesario el aprendizaje de nuevas habilidades, 
capacidades y conocimientos de naturaleza muy diversa.  
 
A lo largo del tiempo, la sociedad ha tenido que pasar de  aprender a escribir a 
saber utilizar el ratón, pasando así por una segunda alfabetización que tuvo su 
nacimiento en la sociedad de la información. En la actualidad, nos enfrentamos a 
una tercera alfabetización (Ver gráfica 3), favorecida por la actual sociedad del 
conocimiento. Tal y como señaló Gilster (1997), ahora la alfabetización digital tiene 
que ver con el dominio de las ideas, no de las teclas (Gutiérrez, 2003).   
La alfabetización a la que se enfrenta la sociedad del siglo XXI se propone 
“desarrollar en cada sujeto la capacidad para que pueda actuar y participar de 
forma autónoma, culta y crítica en la cultura del ciberespacio”, de manera que cada 
individuo pueda adquirir las competencias necesarias para interactuar con la 




Con el paso del tiempo el término alfabetización digital ha ido adoptado diferentes 
formas. Así, hemos escuchado también hablar de conceptos como alfabetización 
mediática, alfabetización informacional, alfabetización tecnológica, alfabetización 
tecnológica, alfabetización multimedia, pero todos ellos coinciden en que la 
alfabetización en este campo no se limita a la capacitación instrumental de las TIC, 








La importancia de educar a las personas en el campo de las TIC radica en lograr 
una sociedad “más justa, solidaria y democrática” (Travieso y Planella, 2008:3). 
Debemos lograr una alfabetización digital correcta que forme personas críticas, 
creativas y generadoras de contenido, y no meros consumidores de información. 
Antes la sociedad era percibida como una masa incapaz de generar contenido, 
limitándose sólo al mero consumo de éste. Ahora las masas se han convertido en 
usuarios que no sólo comparten contenido, sino que los crean y lo producen, 
adquiriendo así un papel de autores-productores (Aparici y Silva, 2012).  
Fuente: elaboración propia con base en Paul Gilster (1997) 
 
Gráfica 3. Alfabetizaciones a las que ha tenido que hacer frente la sociedad 
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Si queremos formar a audiencias activas deberemos crear “modelos de enseñanza-
aprendizaje, insertos en los currícula universitarios, que den protagonismo a la libre 
expresión de los estudiantes y a la reflexión permanente de las nuevas lógicas de 
interlocución” (Orozco, Navarro y García, 2012:74). La gran diversidad tecnológica 
con la que cuenta la sociedad no es suficiente para que la sociedad del 
conocimiento pueda desarrollarse, se hace totalmente necesaria una alfabetización 
y formación global que aproveche todas las posibilidades que pone a nuestro 
alcance el entorno digital actual, con el fin de formar a personas críticas y reflexivas 
que sean productores de contenido y conocimiento.  
 
La alfabetización digital conseguirá que las generaciones posteriores se conviertan 
en personas capaces de generar y crear contenido digital de utilidad. Pero al final 
esta cuestión compete a los órganos más altos de la sociedad, que en vez de dirigir 
sus inversiones en nuevas maquinarias, debería destinarlas a la creación de 
programas formativos que no se limiten sólo a “la mera formación en competencias 
instrumentales” (Travieso y Planella, 2008:3) pues, aun siendo éstas totalmente 
necesarias, la alfabetización digital abarca mucho más y no se limita solo a eso.  
 
La sociedad del siglo XX solicita personas críticas y autónomas, con habilidades de 
resolución y capacidad para trabajar en grupo. Es por ello que las acciones 
formativas que se desarrollen no deben limitarse sólo al campo técnico. Se requiere 
“la necesaria formación en el adecuado uso de las tecnologías, el desarrollo de 
valores cooperativos que fomenten la integración de las personas como sujetos 
críticos y activos” (Travieso y Planella, 2008:6). Formar a la sociedad en el manejo 
técnico de las tecnologías es una cuestión de suma importancia “pero solamente es 
el primer escalón del proyecto educativo. Además de saber cómo hacer funcionar 
los aparatos, es preciso atender al cuándo, al porqué y al para qué se debe recurrir 
a ellos” (Casado, s.f :71). 
 
Es de suma importancia educar a las personas en la creatividad, en la generación 
de contenidos… Si no esto podría derivar en “una mayor desigualdad de 
oportunidades en el mundo laboral que redundaría negativamente en el crecimiento 
y desarrollo económico de todo un país” (Moreno, 2008:138). 
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La educación en este campo es esencial para que no se produzca exclusión social, 
fenómeno que puede verse reflejado en diversos ámbitos de la sociedad, como el 
laboral. Aquellos sectores minoritarios de la sociedad como las amas de casa, las 
personas mayores o aquellos inmigrantes digitales que se resignan a utilizar las TIC, 
son los más proclives a sufrirlo. Promover la alfabetización digital favorecerá la 
inclusión social de todos estos individuos en la sociedad.  
 
En cuanto a los menores, estos interactúan cada vez más temprano con las nuevas 
tecnologías. A día de hoy hay muy pocos hogares que no dispongan en su casa de 
un smartphone u ordenador. Esto debe ser percibido como una oportunidad para 
comenzar a iniciar y educar a los más pequeños en el uso correcto y eficaz de las 
TIC, sólo de ese modo aprenderán a utilizar de forma óptima internet, 
aprovechando así todas las posibilidades que pone a nuestro alcance.  
 
Debemos educar en un uso correcto de las TIC para que esta generación de 
jóvenes pueda disfrutar de las oportunidades que ponen a su alcance y no terminen 



























1.2.3. La brecha digital y social 
 
 
Las TIC han traído consigo la existencia no de una, sino de varias brechas digitales y 
otras sociales a las que se nombra menos, pero que también coexisten con las 
primeras. Los factores y elementos que impulsan la aparición de esta brecha son 
múltiples y variados. En este caso, vamos a referirnos a tres: la desigualdad 
económica, la edad y el uso que unos y otros hacen de internet. 
Antes de nada conviene analizar el término brecha digital. Este concepto hace 
referencia a la diferencia en el uso y acceso a las TIC entre los individuos de una 
misma o diferentes sociedades, que deriva en una desigualdad de oportunidades 
entre unos y otros.  
 
1.2.3.A. La brecha digital entre padres e hijos 
 
 
La primera brecha digital que nombraremos será aquella que “separa a muchos 
adolescentes de sus mayores” (Cánovas et al. 2014:6) en cuanto a su conocimiento 
y dominio de las nuevas tecnologías se refiere, aunque con el paso del tiempo 
estamos acudiendo a su desaparición progresiva. La aparición de esta brecha 
digital ha hecho que el paradigma 1.0 siga conviviendo con el 3.0 (Fundación 
Telefónica, 2012), aunque como apuntábamos anteriormente, los padres cada vez 
tienen más acceso a las aplicaciones que utilizan sus hijos, lo cual favorece la 
disminución de este fenómeno.  
 
Para reducir la brecha latente entre los jóvenes y los más mayores, desde la 
UNESCO (2005) señalan la importancia de la formación continua de los jóvenes y 
la solidaridad de los primeros con respecto a los segundos: 
 
Una formación sistemática de los jóvenes en las nuevas tecnologías y una mayor 
solidaridad entre las generaciones en beneficio de las personas de más edad 
permitirían reducir las brechas existentes y contribuirían a reforzar los vínculos 




El hecho de que haya una brecha digital de estas características supone que los 
padres no pueden controlar los contenidos y la información a la que se exponen y 
acceden sus hijos, además de no contar con la ingente cantidad de información con 
la que cuentan los primeros. La brecha los limita y los excluye, en cierta manera. Por 
ello se debe promover “el aprendizaje de los lenguajes propios de las nuevas 
tecnologías, un proceso que ha de alcanzar a todos los estamentos y colectivos 
sociales para evitar la discriminación de cuantos nacieron antes que las TIC” 
(Moreno, 2008:137). 
 
A pesar de todo, cada vez son más los padres que manejan y dominan las TIC, por 
ello la brecha digital se ha vuelto menos incipiente. En la actualidad, “la mayoría 
utilizan a diario el WhatsApp  con sus amigos, se descargan aplicaciones en sus 
smartphones y están usando las TIC como meros consumidores. Dedican horas a 
conversar por WhatsApp, mandan correos y consultan información para hacer 
trabajos…” (Cánovas et al. 2014:5). Al fin y al cabo no están haciendo un uso muy 
diferente, al que hacen las generaciones que han nacido rodeadas de dispositivos 
como tabletas y smartphones.  
 
1.2.3.B. Brecha digital favorecida por la desigualdad económica 
 
Pero la brecha digital no termina ahí. También existe esa separación que tiene lugar 
entre personas, colectivos sociales y países y que “separa a los que tienen acceso a 
las TIC, de los que no lo tienen, aunque se reduce rápidamente” (Cánovas et al. 
2014:6). De esta manera podemos afirmar pues, que “la brecha digital es también 
brecha social” (Travieso y Planella, 2008:1). Las desigualdades económicas 
conviven junto a las desigualdades sociales.  
Castro define la brecha digital teniendo en cuenta este elemento y la define como 
“una manifestación de la brecha social que refleja una situación de diferencia de 
acceso, de desigualdad de oportunidades de participación y de comunicación” 
(Castro, 2005:3). Aunque los sectores más desfavorecidos tienen serias dificultades 
para acceder y hacer uso de las TIC esta separación va disminuyendo poco a poco 
con la irrupción del smartphone.  
34 
 
Este dispositivo se sitúa como el medio principal al que tienen acceso las sociedades 
menos desarrolladas. Los cambios que ha ido sufriendo el smartphone desde su 
nacimiento hasta el día de hoy, ha permitido su abaratamiento, dando así la 
posibilidad de uso a los sectores más humildes de la sociedad. Esto abre nuevas 
vías de acceso a la información, a la educación y al conocimiento de aquellas 
zonas más desfavorecidas del mundo, permitiendo así su inclusión y reduciendo la 
brecha digital establecida éntrelos países desarrollados y los subdesarrollados. El 
smartphone es un dispositivo que “se presentan como el nuevo motor de la 
Sociedad de la Información (SI) para la década que vamos a inaugurar” (Cerezo, 
2013:1). 
Castro (2005) destaca la importancia del acceso a las TIC para que se produzca el 
fenómeno de la inclusión social. 
 
El acceso a las TIC pues, es fundamental para acceder a la información y al 
conocimiento y, en consecuencia, para posibilitar la educación, el desarrollo y 
la inclusión social. Su uso es una oportunidad para multiplicar nuestra 
capacidad de relación y comunicación (p. 3). 
 




Los dos tipos de brecha digital que mencionábamos anteriormente, con el tiempo, 
finalmente dejarán de desaparecer. La verdadera separación, que no dejará de 
acentuarse, es la que existe entre los consumidores digitales y los generadores de 
contenido. Mientras los primeros se limitan al consumo de la información que hay 
en la red, los segundos son usuarios activos en la red y producen y comparten 
contenido de manera óptima. Si observamos detenidamente el comportamiento de 
los usuarios en la red encontraremos a personas “que manejan internet de forma 
productiva y creativa, generando contenidos, generando opinión, transmitiendo 
ideas, creando nuevas propuestas y espacios, etc. Y vemos al mismo tiempo cómo 





Esta última brecha tecnológica se vería reducida con una alfabetización digital 
óptima que ayudase a todos los individuos a comprender el idioma de internet. De 
esta manera aprenderían a realizar un uso eficiente de las TIC que ayudase al 
























1.3. La educación en la era digital 
 
  
La penetración de las nuevas tecnologías en algunos sectores de la sociedad ha 
dado lugar a nuevos servicios y modelos de negocio. En el caso del ámbito 
educativo, la tecnología ha favorecido el desarrollo de una serie de modelos de 
enseñanza puestos al servicio de toda la sociedad: sistemas de e-learning, 
educación online, m-learning, gamificación… actividades que, todas ellas, se 
pueden considerar como basadas en el conocimiento. El desarrollo de estas 
modalidades de docencia ha tenido lugar tras la aparición de nuevos entornos de 
aprendizaje, motivados por el surgimiento de las TIC. Internet ha sido el gran 
acelerador de este cambio y su verdadera revolución se está produciendo desde la 

































1.3.1. La inclusión de las TIC en el sector de la educación  
 
 
Las TIC han aportado riqueza al ámbito de la educación, generando nuevos 
escenarios de aprendizaje, en el que se hacen uso de nuevos lenguajes y códigos 
digitales. Estas tecnologías de la información han dado lugar a la aparición de 
nuevos materiales didácticos electrónicos de naturaleza diversa y han influido en la 
forma en la que nos relacionamos, hasta el punto de transformar “las formas de 
interactuar socialmente, de definir las identidades y de hacer circular el 
conocimiento” (Quevedo, 2012:5).  
 
Las TIC facilitan el acceso al conocimiento y a la información. Son un medio de 
gran utilidad que se puede utilizar en un entorno didáctico para lograr alcanzar un 
aprendizaje óptimo y eficaz. Para implementar de forma efectiva, las nuevas 
tecnologías de la información al terreno de la educación, deberemos combinar tres 
elementos básicos: “dominio de los contenidos curriculares, conocimientos 
pedagógicos y dominio tecnológico de las herramientas” (Claudia Castiglioni, 
2012:14). De nada nos sirve tener a nuestro alcance grandes tecnologías si luego 
no disponemos de un conocimiento técnico previo acerca de cómo utilizarlas. 
El tener ordenadores y tabletas en la escuela beneficia la inclusión de los niños en el 
mundo de los dispositivos tecnológicos. Darle la espalda a esta realidad es estar 
limitando el acceso de los menores a las posibilidades que nos ofrece la web 2.0.  
 
La educación en la escuela no se debe limitar a reproducir los contenidos 
meramente en un formato digital, si no que ésta debería favorecer el desarrollo de 
un modelo innovador, para lograr así alcanzar un aprendizaje óptimo y aumentado.  
Las ventajas que pone al alcance del alumno y del maestro la inclusión de las TIC 
en el entorno educativo son numerosas. Favorece “el aprendizaje personalizado, el 
trabajo colaborativo, la investigación, la implicación del alumno/a en la generación 
de los contenidos” (Cánovas et al. 2014:7). 
 
El uso de los dispositivos como el smartphone o la tableta potencian la innovación y 
ayudan a los estudiantes, profesores y padres a tener un rápido acceso a los 
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contenidos digitales, lo cual debería ir acompañado del asesoramiento necesario 
según las exigencias de cada caso. 
A pesar de todas las ventajas y facilidades que nos ofrecen las TIC, el ámbito 
educativo no ha seguido el ritmo del cambio social y no se ha adaptado a los 
cambios que ha traído consigo el mundo digital. La sociedad actual permanece 
arraigada aún a modelos de educación muy convencionales, sin tener en cuenta el 
entorno tecnológico en el que nos encontramos. Entendemos así que las escuelas 
continúan “capacitando a los estudiantes para desarrollarse como personas y 
ciudadanos en una sociedad que ya no existe” (Gutiérrez y Tyner, 2012:32). 
 
Este hecho trae consigo un retraso en la alfabetización digital de los menores. Es 
imprescindible la formación desde las aulas, pero no una formación instrumental, 
pues la mayoría de los niños de la generación interactiva que entran a la escuela ya 
han tenido algún contacto con las TIC y poseen conocimientos básicos acerca de su 
utilización. Hablamos de una alfabetización basada en la crítica y la reflexión, 
necesaria para vivir en la sociedad del siglo XXI.  
 
Con la gran relevancia que han adquirido en la sociedad actual "medios como la 
televisión, videojuegos o Internet en la educación informal de los niños y jóvenes, 
sería impensable que la escuela permaneciese ajena a la influencia de los medios” 
(Gutiérrez y Tyner, 2012:33). 
 
1.3.1.A. El papel del docente en la educación de la era digital 
 
Debemos saber ver y aprovechar las ventajas que ponen a nuestro alcance las TIC. 
En entornos educativos puede ser una herramienta de gran utilidad que ofrece 
numerosas posibilidades tanto al docente como al alumno, beneficiando así su 
aprendizaje y su educación.  
 
A menudo caemos en el error de seguir basándonos en sistemas educativos 
tradicionales, cerrando así los ojos a una nueva realidad digital que cada vez tiene 
un papel más importante y necesario en la sociedad actual. Los alumnos entran a 
clase y se encuentran con un mundo totalmente diferente al que se enfrentarán una 
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vez suene el timbre que les indica que deben irse a casa. Este hecho puede 
generarles confusión, duda e incluso rechazo y aburrimiento hacia los métodos 
tradicionales que utilizan en el colegio, lo cual puede llegar a influir en su 
motivación y su atención, y más directamente, en su aprendizaje. La generación de 
jóvenes actual considera que su mundo real es aquel que encuentran al llegar a 
casa y el cual está repleto de nuevas tecnologías: correo electrónico, smartphone, 
tablet… La alfabetización de los profesores se hace imprescindible para que su 
modelo de enseñanza se adecúe a las nuevas necesidades digitales y no siga 
arraigada a lo de siempre. La analfabetización en el campo digital ha posibilitado el 
nacimiento de una “concepción de escuela museo donde se reproduce la cultura de 
toda la vida y una concepción de escuela fuera de las aulas y de la cultura escolar” 
(Aparici y Silva, 2012:52). Debemos intentar romper con lo habitual y lo arcaico 
para eliminar este paradigma y que la escuela y el mundo que hay fuera de ésta no 
sean percibidos como entornos distintos, sino complementarios. 
 
Los docentes deben saber adaptarse a los cambios que ha traído consigo la 
sociedad de la información y ofrecer diferentes formas de abordar y presentar los 
contenidos tratados en clase. “No debemos caer en el error de suponer que el único 
lenguaje del aprendizaje es el que monopolizamos los inmigrantes digitales” (García 
et al. 2005:4). Los niños han nacido rodeado de TIC y tienen acceso a ellas 
diariamente, por este motivo el colegio no debe ser una isla en la que el menor se 
aleje de todos estos dispositivos tecnológicos. La escuela no debe cerrar los ojos 
ante este nuevo cambio, pues ese debería ser el primer lugar en el que las TIC estén 
presentes para poder aplicarlas al proceso de aprendizaje de los más pequeños y 
favorecer así su educación. 
Pero para que todo esto sea posible, el maestro deberá ser formado para ello. El 
cambio en el sistema educativo “pasa por la redefinición y revaloración cognitiva, 
social y económica del maestro. Desde luego, al lado de esta tarea existen otras 
también importantes" (Espinoza, 2012:8). 
 
No podemos seguir formando a los alumnos bajo formatos y sistemas tradicionales, 
dejando de lado las TIC. Si lo que queremos es “que los alumnos trabajen y se 
comprometan con el aprendizaje, es necesario crear contextos adecuados y 
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permisivos para que ello suceda” (Innovación en Servicios Empresariales Avanzados 
[ISEA], 2009). 
 
Los contenidos que elaboremos y compartamos con los más pequeños deberán ser 
de calidad y ricos en conocimientos para que atraigan la atención de los alumnos y 
logren cumplir la función educativa para la que han sido diseñados. 
 
El entorno creado por las TIC ha favorecido el desarrollo y aparición de un nuevo 
tipo de aprendizaje, que convive con métodos mucho más tradicionales y arcaicos: 
Nos referimos a aprendizaje de masas y el aprendizaje interactivo. Taspscott (2010) 
hizo una diferenciación entre las características de un modelo de enseñanza y otro. 
Mientras el aprendizaje de masas se centra en el profesor, es estandarizado, masivo, 
individualista e instructivo, el aprendizaje interactivo se basa en el estudiante, es 
personalizado, colaborativo y se limita al descubrimiento más que a la instrucción. 
De esta forma se produce la “transición de la lógica informacional del modelo 
«uno-todos» (modelo transmisivo) a la lógica de la comunicación «todos-todos» 
(modelo interactivo)” (Aparici y Silva, 2012:53). Por tanto podemos afirmar que el 
modelo tradicional se caracteriza por su naturaleza unidireccional, mientras que el 
sistema de aprendizaje actual destaca por el gran número de posibilidades de 
interacción y participación que ofrece. 
 




La sociedad del siglo XXI requiere individuos polivalentes, creativos, emprendedores 
y competentes, que sepan moverse en el mundo digital y muestren un alto grado de 
habilidades sociales. La escuela debería favorecer el acceso de los más pequeños a 
las TIC, cerrar los ojos ante esta cuestión es limitar las capacidades de los niños y su 
formación. 
El auge y el desarrollo de las TIC ha traído consigo el paso de una sociedad 
industrial a una basada en el fomento del talento. El papel de los individuos es 
mucho más valorado a nivel intelectual. Ahora el trabajo mecanizado lo realizan las 
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máquinas. Por todo esto los sistemas educativos deberán dejar atrás el 
planteamiento clásico de la escuela y adaptar sus planteamientos a esta nueva 
realidad. La escuela deberá desarrollar actividades que ayuden al desarrollo de ese 
talento, y no limitar el progreso de los alumnos.  
 
En la sociedad del siglo XXI, la educación y el capital intelectual se han convertido 
en elementos esenciales. Ahora el crecimiento económico depende más del 
conocimiento y la información que de la mano de obra. Dado que en la sociedad 
del conocimiento, la información supone una fuente de riqueza y de valor añadido, 
el ámbito de la educación deberá enseñar nuevas competencias para que todos 
seamos capaces de gestionar y tratar de forma eficaz nuestra formación y canalizar, 
















1.3.2. Videojuegos: el fenómeno de la gamificación en la educación 
 
 
La gamificación es un campo de investigación muy reciente en el que numerosos 
investigadores y estudiosos interesados en el tema han aportado su granito de 
arena. El sector educativo que es el que nos compete en este caso, ha centrado sus 
esfuerzos en crear contenido didáctico combinando elementos propios de los 
videojuegos, de manera que sean percibidos por el usuario como una herramienta 
de entretenimiento y diversión que va a influir psicológicamente en su 
comportamiento. La creación de un entorno altamente agradable para el individuo 
influye positivamente en su aprendizaje y activa desde el primer momento su 
atención y motivación hacia la actividad que está realizando. 
Díaz y troyano (s.f) describen este fenómeno como una herramienta que “usa 
elementos de los videojuegos con el fin de influir en el comportamiento de los 
jugadores. Esta variante aplica técnicas de la Psicología y la Educación para 
fomentar de una forma positiva el aprendizaje del usuario” (p. 1). Cuando una serie 
de aspectos y elementos característicos de los videojuegos tales como puntos, logros 
y misiones, son utilizados en entornos diferentes al del videojuego, nos encontramos 
ante el fenómeno de gamificación (Sandusky, 2015:1).  
 
Los juegos han sido siempre una herramienta muy potente de motivación y grandes 
expertos en modificar conductas (Rotman School of Management University of 
Toronto, 2013). El bajo rendimiento que se produce en las aulas la mayoría de las 
ocasiones es debido a la falta de motivación y compromiso, que se van acentuando 
a medida que el alumno no recibe ningún tipo de estímulo. En cambio los 
videojuegos son percibidos como un medio altamente inspirador para los alumnos, 
por ello es una herramienta muy potente a la hora de influir en el aprendizaje de los 
niños.    
 
La gamificación se ha convertido en una herramienta clave para influir en 
comportamientos específicos y aumentar así la motivación y, en consecuencia, el 
compromiso del individuo. Éste término moderno tiene su nacimiento en las 
estrategias de marketing, pero actualmente se está aplicando a otros entornos como 
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el educativo, con el fin de servir de ayuda a los psicopedagogos y docentes para 
que encuentren el equilibrio entre el aprendizaje y las necesidades del alumno 
(Rotman School of Management University of Toronto, 2013). 
 
La gamificación es una forma de que el usuario aprenda a través de una 
experiencia gratificante. A diferencia de los sistemas educativos convencionales, 
basados en los tradicionales libros de texto, en este caso el alumno estaría motivado 
al encontrarse ante una serie de elementos y códigos atractivos para él, de manera 
que la atención que se produciría hacía el juego sería máxima. Este nivel de 
atención conseguido aumentaría las probabilidades de alcanzar el estado de flujo 
que mencionábamos anteriormente y lo cual favorecerá el aprendizaje. En la 
educación, la gamificación puede ser un aspecto clave, al producir una serie de 
estímulos positivos en el sujeto que conseguirán influir en él y modificar sus 
comportamientos. 
 
Esta práctica, aplicada al ámbito de la educación, aporta numerosos beneficios: 
“the opportunities for experiential, selfpaced and lifelong learning expand 
exponentially. Learners are hooked by fun and then rewarded with knowledge and 
skills” (Arnold, 2014:2).  
 
Los alumnos suelen dedicar una gran parte de su tiempo de ocio a jugar con los 
videojuegos, por ello si los entornos educativos acercan su modelo de enseñanza a 
las dinámicas que se encuentran detrás de los videojuegos, este hecho puede 
















1.3.3. E-learning: el aprendizaje electrónico como respuesta a las 
nuevas     demandas de la sociedad 
 
La irrupción de las nuevas tecnologías en nuestras vidas, con el consiguiente 
desarrollo de la sociedad del conocimiento, ha traído consigo numerosos cambios 
que se han visto reflejadas en diferentes sectores de la sociedad. En el caso del 
ámbito educativo, el surgimiento de nuevos entornos de enseñanza, totalmente 
diferentes a los tradicionales, ha abierto nuevas vías de acceso al conocimiento. 
Primero fue la aparición del e-learning. Este fenómeno es definido por Almenara 
(2006) como “la formación que utiliza la red como tecnología de distribución de la 
información, sea esta red abierta (Internet) o cerrada (intranet)” (p. 2).  Baelo (2009) 
también habla sobre el concepto de e-learning pero lo define incluyendo un término 
clave, “experiencias formativas no presenciales” (p. 88). Y es justo aquí donde 
radica una de las grandes diferencias entre la modalidad de educación tradicional y 
la actual.  
 
Este tipo de enseñanza ofrece un amplio abanico de posibilidades al usuario.  Area 
y Adell (2009) nos ofrecen una definición muy completa sobre el término: 
 
Consiste en el diseño, puesta en práctica y evaluación de un curso o plan 
formativo desarrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse como 
una educación o formación ofrecida a individuos que están geográficamente 
dispersos o separados o que interactúan en tiempos diferidos del docente 
empleando los recursos informáticos y de telecomunicaciones (p. 2). 
 
Por tanto, podemos afirmar que este tipo de modalidad de enseñanza posibilita “un 
aprendizaje interactivo, flexible y accesible, a cualquier receptor potencial” 
(Almenara, 2006:2). Sus diferencias principales, con respecto a la educación 













En este tipo de docencia se ofrece la posibilidad al alumno de que sea él el que 
elija cuándo, cómo y dónde, haciendo así que el alumno tome “una mayor 
responsabilidad en su educación” (Baelo, 2009:88).  Esto otorga una mayor 
autonomía y capacidad de decisión al alumno frente a la modalidad presencial 
tradicional.  
 
Los materiales que se comparten con el alumno pueden ser de naturaleza diversa y 
no ceñirse meramente a materiales impresos. La información aportada se va 
actualizando a medida que el docente lo ve necesario. Por otro lado, la 
interactividad entre el profesor y el alumno es algo constante que tiene lugar de una 
forma rápida, directa e inmediata. La inmediatez en este modelo de aprendizaje es 
otra de las características principales que lo diferencian de la enseñanza tradicional, 
que es mucho más estricta y rígida en este aspecto.  
  
Fuente: elaboración propia con base en Area y Adell (2009) 
 
Gráfica 4. Características del modelo de enseñanza e-learning 
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Este nuevo entorno didáctico rompe la barrera geográfica y permite que cualquier 
persona de cualquier parte del mundo, pueda tener acceso a contenidos de su 
interés. Además, este sistema de enseñanza rompe también las barreras 
económicas. Aquellos sectores de la población a los que la economía les supone un 
handicap, pueden tener acceso a la formación, pues estos sistemas de aprendizaje 
suelen conllevar un menor coste económico que las modalidades presenciales.  
 
Este tipo de enseñanza no presencial se realiza a través del ordenador mediante el 
uso de materiales que el profesor elabora. Para poder tener acceso a la información 
aportada por el docente, los alumnos deberán entrar en su navegador y estar 
conectados a internet con una conexión preferentemente rápida, para facilitar así la 
descarga y el acceso a los contenidos. 
 
Para poder beneficiarse del e-learning, el estudiante “deberá dominar una serie de 
destrezas” (Cabero, 2006:7) y técnicas que deberá adquirir para lograr un 
aprendizaje eficaz y fructífero. Pero la formación y educación tecnológica no debe 
limitarse solo a los alumnos, “si queremos incorporar el e-learning en la enseñanza 
tendremos que tener dirigentes académicos que se desenvuelvan en la sociedad del 
conocimiento y no en la postindustrial” (Cabero, 2006:7-8). 
 
Por todo ello, para que este tipo de aprendizaje se produzca y sea realmente 
efectivo, tanto los alumnos como los docentes deberán poseer ciertos conocimientos 












1.3.4. M-learning: El aprendizaje móvil 
 
La gran penetración que los smartphones están teniendo en la sociedad del siglo XXI 
es innegable. Este hecho también ha motivado el surgimiento de nuevas formas de 
acceso al conocimiento. La penetración de los teléfonos inteligentes y las tabletas en 
nuestra sociedad, están cambiando la forma en la que los individuos se conectan a 
internet y acceden a la información.  
El smartphone se sitúa como el medio principal a través del cual los usuarios 
acceden a la red, muy por delante de los ordenadores de mesa y los portátiles. Este 
cambio ha dado lugar a un nuevo modelo de educación, la educación móvil, 
caracterizada por lo inmediato. Cualquier “persona puede acceder a los recursos de 
aprendizaje disponibles en la red, a cualquier hora y en cualquier lugar” (Islas-
Carmona, 2008:34). 
El m-learning es una modalidad educativa que integra las herramientas tecnológicas 
que se pueden transportar y desplazar de un sitio a otro. Se trata, en este caso, de 
un aprendizaje ubicuo y dinámico que permite el acceso a una gran cantidad de 
recursos de diversa naturaleza y pone al alcance del individuo la posibilidad de 





Fuente: elaboración propia con base en Area y Adell (2009) 
 
Gráfica 5. Características del m-learning 
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La UNESCO aporta una definición de esta modalidad de enseñanza en la que 




El aprendizaje móvil (…) ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de 
aprendizaje mediante el uso de instrumentos móviles, tales como los 
ordenadores portátiles y las tabletas informáticas, los lectores MP3, los teléfonos 
inteligentes (smartphones) y los teléfonos móviles (párr. 1).  
 
 
En este caso, el dispositivo más utilizado y preferido entre los usuarios es el 
smartphone, seguido de las tabletas informáticas. El poco espacio que ocupan 
facilita su desplazamiento y lo convierten en una herramienta ligera y sencilla para 
su transporte.  
 
Si observamos el fenómeno del m-learning desde una perspectiva pedagógica, el 
uso de este tipo de herramientas tecnológicas como apoyo educativo, es un factor 
que ha posibilitado optimizar al máximo el proceso enseñanza-aprendizaje. Ahora el 
aprendizaje no se limita sólo a la escuela o al hogar, sino que va mucho más allá. 
La globalidad de los dispositivos móviles como los smartphones y tabletas, que 
permiten su desplazamiento, nos han ofrecido la posibilidad de acceder al 













II. Aplicaciones móviles 
1.4 Dispositivos electrónicos y menores de edad 
 
 
El fenómeno de la conectividad móvil adquiere una importancia mayor cuando 
hablamos de niños. A día de hoy cualquier menor puede tener acceso a un 
smartphone, una tableta electrónica o un ordenador. Son muy pocos los hogares 
que no disponen de alguno de los dispositivos mencionados anteriormente. De entre 
los niños menores de 10 años, “un 59% tiene o usa el teléfono móvil, el 71% 
dispone de conexión a Internet en su casa y nueve de cada diez tienen acceso a los 
videojuegos” (Sala y Chalezquer, 2009:11). Este hecho deja constancia de la edad 
tan temprana a la que comienzan los niños a hacer uso de las TIC. 
 
Los más pequeños acceden a los dispositivos de sus padres buscando, la mayoría 
de las ocasiones, juegos y aplicaciones de su interés. Pasan gran parte de su tiempo 














1.4.1. Smartphones y tabletas: una oportunidad para el aprendizaje 
 
Un dato importante a señalar es que “en 3 de cada 10 hogares, las tablets son 
usadas por niños, lo que supone el 77% de los hogares con niños. En estas familias, 
el uso que se da de ellas es para jugar más que para aportar contenidos 
educativos” (Digital Marketing Trends [Ditendria], 2014:24). 
El uso de las TIC por parte de los más pequeños se está produciendo cada vez a 
una edad más temprana. Si observamos más detenidamente, vemos que “el 30% de 
los niños/as españoles de 10 años de edad tiene un teléfono móvil. A los 12 años, 
casi el 70% dispone ya de este tipo de tecnología” (Cánovas et al. 2014:3). Pero 
hay niños de edades aún más tempranas (2 y 3 años) que utilizan el teléfono móvil 
o la tablet para acceder a juegos y aplicaciones que sus padres han descargado 
para ellos. Los datos reflejados en el estudio realizado por la  Academia Americana 
de Pediatría (2015) afirman que, de los niños de 1 año que alguna vez han estado 
en contacto con algún dispositivo, “el 52% había visto programas de televisión, el 
36% había tocado o desplazado una pantalla, el 24% había llamado a alguien, el 
15% utilizaba aplicaciones y 12% había jugado a videojuegos” (El Mundo, 
2015:párr. 5). 
 
Este contacto de los menores con los dispositivos tecnológicos puede ser 
aprovechado para su aprendizaje. El problema es que muchas veces los niños 
utilizan los dispositivos sin la atención ni la presencia de los padres, lo cual 
disminuye su efectividad. El mismo estudio citado anteriormente, que fue presentado 
en la Reunión Anual de las Sociedades Académicas de Pediatría de Estados Unidos, 
también arrojó datos relevantes acerca del uso que le dan los padres a los 
smartphones y las tablets. Las cifras afirman que “un 73% de los padres deja a sus 
hijos jugar con los dispositivos móviles mientras que hace las tareas del hogar; el 
60%, mientras hace recados; el 65%, para calmar al niño y el 29%, para dormirlo” 
(El Mundo, 2015:párr. 7). Con esto podemos afirmar que la mayoría de los padres 
utilizan los dispositivos electrónicos con sus hijos para entretenerlos y en este 
proceso no permanecen a su lado por lo que, aunque los menores estén con un 
juego educativo una gran parte de su tiempo, su efectividad se vería drásticamente 
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reducida en la mayoría de los casos.  A menudo los padres descargan aplicaciones 
para que su hijo se entretenga y no para incrementar y favorecer su aprendizaje. 
Quizás se infravalore el poder educativo que cumplen este tipo de juegos y 
aplicaciones infantiles, que bien utilizadas, podrían cumplir un factor clave en la 
educación de los niños. 
Las actividades más populares entre los niños de 2 y 3 años cuando utilizan un 
smartphone son los “juegos, las aplicaciones de TV y Youtube” (Cánovas, 2014:11), 
mientras que los menores de entre 12 y 15 años  utilizan sus smartphones para 
“comunicar, conocer, compartir, divertirse y consumir” (Sala y Chalezquer, 
2009:12). 
 
La mayoría de los menores de entre 11 y 14 años de edad se descarga aplicaciones 
móviles básicamente gratuitas (Cánovas et al. 2014). Sólo un 5% afirma no haberse 
descargado ninguna aplicación alguna vez. Estos datos confirman que a la edad de 
los 15 años, todos los niños han descargado alguna aplicación en sus dispositivos. 
En este caso, y al igual que ocurre con los adultos, destaca la descarga de 
aplicaciones de naturaleza gratuita. 
 
Todas estas cifras reflejan la edad tan temprana con la que los niños se inician en el 
uso de los dispositivos. Este hecho puede ser utilizado para favorecer su educación e 



















1.4.2. El valor educativo de las aplicaciones móviles  
 
 
La gran penetración de las TIC ha dado lugar a la transformación de numerosos 
sectores de la sociedad, entre ellos el de la educación. Los últimos cambios 
producidos han traído consigo la irrupción de nuevos dispositivos que actualmente 
son utilizados, entre otras muchas cosas, para el aprendizaje y la educación de los 
más pequeños.  
La alta penetración de los smartphones y tablets han traído consigo la aparición de 
numerosos juegos y aplicaciones que tienen como finalidad ayudar en la educación 
y en el aprendizaje de los niños. En la actualidad los juegos tradicionales conviven 
con estos mucho más actuales, pero a través de los cuales los más pequeños 
también pueden aprender. Lo cierto es que “una buena utilización de este nuevo 
medio nos puede ayudar a potenciar diferentes habilidades sociales y personales” 
(González y Rodríguez, 2002:114-115).  
Nos podemos encontrar con aplicaciones de diversa naturaleza, cada una de ella 
diseñada para suplir un objetivo educativo concreto. Morales considera que los 
videojuegos, “lejos de ser entendidos únicamente de una manera lúdica, pueden 
utilizarse como cualquier herramienta didáctica para enseñar todo tipo de 
conceptos y materias educativas” (Morales, 2009:1).  
En la mayoría de los casos, las aplicaciones móviles suelen ser la primera toma de 
contacto que el niño tiene con las nuevas tecnologías accediendo así “de una forma 
fácil  y atractiva a la cultura informática, adquiriendo seguridad en sí mismo y 
habilidades en el manejo de las máquinas electrónicas” (González y Rodríguez, 
2002:115). Es importante que en esa primera toma de contacto los padres estén 
con sus hijos para que les ayuden a conocer el funcionamiento de estos dispositivos. 
Son muchos teóricos los que han hablado sobre las ventajas y las desventajas que 
traen consigo el uso de las aplicaciones, y más en concreto, de los videojuegos, en 
la educación de los niños. Mientras unos afirman que son muchas las oportunidades 
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que ponen a su alcance, otros defienden la idea de que este tipo de aprendizaje no 
beneficia ni influye en su educación. 
Entre las opiniones negativas hacia este tipo de formatos, están los que piensan que 
“los videojuegos tratan contenidos que reproducen contravalores con elementos 
tales como la violencia y el sexismo” (Morales, 2009:4), pero no todos representan 
este tipo de valores reconocidos socialmente como negativos, los juegos también 
ayudan a que el niño desarrolle “una destreza manipulativa y de agilidad de 
respuestas, entre otras habilidades” (González y Rodríguez, 2002:116).  
Lo cierto es que, las ventajas pedagógicas del uso de aplicaciones pueden ser 
muchas siempre y cuando el uso que se haga de éstas sea correcto y eficiente. En la 
enseñanza de los niños los padres cumplen un papel fundamental. Dejarlos solos 
con una aplicación que les enseña el alfabeto no cumplirá realmente su función 
educativa si no estamos al lado de ellos, incentivando, apoyando y motivando su 
aprendizaje. Debemos  permanecer a su lado para “interactuar y compartir las 
primeras experiencias con ellos” (Cánovas, 2014:5).  Es necesario que una figura 
materna o paterna esté al lado de los niños para motivarlos y reforzarlos. Hay que 
servirles de guía, ayudarles, aplaudirles cuando elijan la respuesta correcta y 
animarles a seguir intentándolo cuando escojan una respuesta incorrecta.  
Los investigadores y especialistas en esta disciplina vieron desde el primer momento, 
en los videojuegos, una herramienta de gran potencial educativo, que se corroboró 
posteriormente con las investigaciones realizadas sobre la materia. Csikszentmihalyi 
(1996), del campo de la psicología, hablaba sobre el estado de flujo, que se 
caracteriza por ser un estado mental en el que la persona está completamente 
inmersa en la actividad que está realizando. Esto es lo que el jugador experimenta 
cuando juega, ya que se muestra una completa motivación y atención a lo que está 
haciendo. Cuando el estado de flujo al que hacía referencia Csikszentmihalyi, se 
produce, es entonces cuando las facultades mentales llegan a su límite y tiene lugar 
el aprendizaje (Zhang y Loeb, 2013). 
Los juegos son el medio que permite a los más pequeños conocer y comprender el 
mundo que les rodea (Corral, 2009).  Estas actividades ayudan a que éstos 
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desarrollen su imaginación, su creatividad y que mejoren su razonamiento y su 
capacidad de comprensión. Según el estudio de PBS Kids (2010), citado por Apps 
Educativas, “el uso de aplicaciones educativas en dispositivos móviles puede hacer 
que los niños sean más inteligentes” (Rojas et al. 2014:169), influyendo 
positivamente en su aprendizaje.  
 
El valor educativo de una determinada aplicación depende de su contenido. Lo 
realmente recomendable para que el uso de las aplicaciones aporte beneficios en la 
educación del niño sería que los desarrolladores de apps colaborasen junto a los 
psicopedagogos y docentes para poder elaborar el contenido de éstas, “con el fin 
de garantizar que cumplen con sólidos principios pedagógicos y alcanzan los 
objetivos de aprendizaje deseado” (Rojas et al. 2014:47). Pero el hecho de que no 
se siga este proceso no significa que las aplicaciones de esta naturaleza no cuenten 
con un componente educativo altamente beneficioso para la educación de los más 
pequeños. 
Para que una aplicación cumpla con sus funciones educativas y se produzca el 
aprendizaje, éste debe ser divertido, “incorporar una evaluación, contener 
elementos y mecánicas de juego y tener un propósito particular. En definitiva, que 
no se desarrolle para jugar sino para obtener unos resultados de aprendizaje 
específicos” (Freitas, 2013:párr. 11). 
Las aplicaciones pueden utilizarse como una actividad complementaria al 
aprendizaje de clase en la que los niños se divierten al mismo tiempo que aprenden. 
Ahí radica la importancia de los juegos en la educación de éstos. Se puede 
aprender de forma divertida y entretenida, esto beneficiará el aprendizaje de los 
más pequeños y se verá reflejado en su motivación y en su atención. 
Las aplicaciones educativas buscan entretener y divertir a la vez que aprende a 
través de una actividad aparentemente lúdica. Las aplicaciones de esta naturaleza 
que han sido creados con una finalidad didáctica “van a presentar una serie de 
contenidos, destrezas y actitudes mucho más orientadas a las premisas de los 
currículos  Académicos” (Corral, 2009:6-7) que los que no han sido diseñados para 
ese fin. Freitas (2013) también habla del valor didáctico de los videojuegos 
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educativos frente a los que no lo son y asegura que “hay algunos juegos de 
entretenimiento que son muy educativos pero si no se han diseñado en la 
evaluación y en la medición de resultados de aprendizaje no se puede saber si son 
efectivos o no” (Freitas, 2013:párr. 9). 
 
El fenómeno creciente de las aplicaciones móviles ha traído consigo el nacimiento 
de herramientas de analítica como App Annie, Distimo o Applause, con las que los 
desarrolladores pueden observar la evolución en el mercado de dicha app. 
Pero también hay otras empresas de analítica centradas en aspectos mucho más 
concretos. Es el caso de EnderMetrics, una plataforma de Learning Analytics para 
apps educativas, que se ha creado con el objetivo de optimizar al máximo el 
aprendizaje de una aplicación. Permite medir, entre otras muchas cosas, qué es lo 
que los niños aprenden a través de la aplicación y qué hacen en ella. Estos datos 
permiten mejorarla y adaptar los contenidos a los menores que la utilizan para que 















1.4.3. Beneficios de los videojuegos y las aplicaciones en los niños 
 
Los videojuegos y aplicaciones móviles pueden ayudar a que los niños desarrollen 
habilidades cognitivas como “la creatividad y la interacción y pueden desempeñar 
un importante papel en el desarrollo social e intelectual” de los más pequeños 
(PEGI, párr. 1). 
Dependiendo del tipo de juego, ayudarán en el desarrollo de unas u otras 
habilidades cognitivas. Mientras “los rompecabezas, los juegos de mesa, los de 
aventuras y los de búsqueda brindan oportunidades a los jugadores para desarrollar 
una mente estratégica y capacidades para resolver problemas” (PEGI, párr. 4), los 
de construcción y pintura pueden ayudar a potenciar la creatividad y la imaginación 
en el niño. 
Los juegos también influyen en aspectos como la socialización. Algunas 
investigaciones han demostrado que aquellos menores que no han estado en 
contacto con videojuegos no saben socializarse como lo hacen los otros niños.  
 
En el año 2012, Adese realizó un estudio sobre Videojuegos, educación y desarrollo 
infantil  para “apoyar las tesis que avalan la capacidad pedagógica del uso del 
videojuego como herramienta educativa y de desarrollo infantil” (Gómez y Assis, 
2012:4). Las conclusiones principales a las que llegaron fueron las siguientes: el uso 
de videojuegos puede ayudar al desarrollo de un extenso número de habilidades 
cognitivas y psicomotoras, además de ampliar las capacidades sociales, las 
personales y las morales y favorecer la transmisión de valores (Ver gráfica 6). 
Según la encuesta, la principal razón por la que los profesores utilizan dispositivos 
electrónicos durante sus clases es la motivación que produce en el alumno, además 
de por su función agilizadora, es decir, es un medio mucho más ameno que facilita 









El estudio realizado por Adese (2012), concluyó que “Según los expertos del mundo 
de los videojuegos y del ámbito educativo, el uso  del videojuego puede ayudar a 
desarrollar un conjunto muy extenso de utilidades/capacidades entre los niños de 
entre 5 y 12 años” (Gómez y Assis, 2012:35). Muchos profesores utilizan los 
videojuegos en sus clases, por ser un medio altamente motivador para los más 
pequeños. Esto permite captar su atención y que de esta manera haya más 
probabilidades de que se produzca el aprendizaje. 
Según los docentes encuestados, los videojuegos, como herramienta educativa, 
puede ayudar principalmente al desarrollo de habilidades cognitivas y psicomotoras. 
A su vez, estas habilidades activan otra serie de destrezas como el desarrollo de la 
memoria, en el caso del aspecto cognitivo y la destreza visual, en el caso de las 
habilidades psicomotoras (Gómez y Assis, 2012). 
Con todo esto podemos concluir que las aplicaciones educativas pueden servir 
como elemento clave en el aprendizaje y la educación de los más pequeños, 
siempre y cuando se haga un uso inteligente y adecuado de éstas. Los juegos tienen 
Fuente: elaboración propia con base en Adese (2012) 
 
Gráfica 6. Habilidades y capacidades que activan los videojuegos en los niños  
58 
 
un valor educativo exquisito y además de ser un elemento altamente motivador para 
los más pequeños, a través de éstos pueden desarrollar numerosas habilidades, 






















1.4.4. Peligros de los videojuegos y las aplicaciones en los niños 
 
La gran industria de los videojuegos ha dado un giro al sector del entretenimiento y 
se ha posicionado como un ámbito que continúa creciendo y captando cada vez 
más y más adeptos. Cada vez aparecen nuevos formatos, juegos de diferente 
naturaleza… Es un mercado formado por millones de usuarios, entre los que nos 
encontramos a niños, el público más frágil de todos y por ello, el que más atención 
y protección merece.  
En el mercado podemos encontrarnos una gran variedad de videojuegos que 
podemos clasificar en diferentes categorías: juegos de acción, juegos de carreras, 
juegos de estrategias, juegos de aventuras, juegos de deportes, juegos de 
simulación, juegos de baile y juegos educativos (Labrador, Requesens y Helguera, 
2015). 
Son muchos los que han hablado sobre las consecuencias negativas que puede 
tener el uso de los videojuegos en los niños. Elementos como el consumo de 
drogas, la violencia, las malas conductas o las palabras malsonantes son solo 
algunos de los elementos que conforman la parte oscura de esta industria y muchas 
veces ensombrecen la parte positiva de éstos. Desde la aparición de los 
videojuegos, éste ha sido un tema de gran interés entre los investigadores, que 
buscan favorecer ante todo, la protección de los menores ante cierto tipo de 
contenido que pueda resultarles nocivo. 
Lo cierto es que los videojuegos en sí mismos, no resultan perjudiciales para los 
niños. Todo depende del uso que hagan de ellos. Debemos controlar el tiempo de 
exposición de los niños, cómo se comportan frente a éstos y analizar si se está 
haciendo un uso adecuado y correcto de los videojuegos para, en el caso contrario, 
poder tomar medidas y modificar sus hábitos. Pero los riesgos no se limitan tan sólo 
al exceso de tiempo que permanecen jugando, sino que va mucho más allá. La 
selección incorrecta del contenido es otros de los factores que pueden influir de 
forma negativa en el menor. Es imprescindible estar atentos, como padres, a este 
hecho, porque “cuando no se hace una selección rigurosa y responsable de los 
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contenidos puede suceder que el menor esté expuesto a contenidos que no le 
corresponden, como violencia o sexo” (Labrador et al. 2015). 
El estudio realizado por Ferrer y Ruiz (2006) alcanzó conclusiones reveladoras sobre 
el uso que los niños hacen de los videojuegos. La mayoría de veces que éstos 
juegan a este tipo de juegos no están con sus padres, “son los niños los que 
seleccionan los videojuegos que hay en casa. Y en torno al 50% de los niños entre 
11 y 12 años conocen un juego de contenido adulto polémico como el GTA San 
Andreas” (p. 1). Esto deja entrever el papel secundario que adoptan los padres en 
una cuestión tan compleja como son los videojuegos. Sobre todo la selección de 
éstos, es algo que debería recaer totalmente en los padres, por ser una cuestión de 
gran relevancia ya que puede influir negativamente en el comportamiento de los 
menores. 
 
Entre las consecuencias negativas que pueden causar los videojuegos en los niños 
nos podemos encontrar con la adicción, la agresividad, el aislamiento social, la 
bajada en el rendimiento escolar, dejar de realizar otras actividades de ocio, que 
comienzan a adquirir menos interés en los menores que los videojuegos, conductas 
delictivas o antisociales, juego patológico, consumos de sustancias y trastornos 
médicos (Tejeiro, Pelegrina y Gómez, 2009). 
La realidad de todo es que los niños en edades tempranas aprenden por imitación, 
y una exposición reiterada a contenido violento puede terminar generando una 
actitud violenta en el niño e incluso pueden llegar a “aceptar las expresiones de 
brutalidad como algo normal” (Montero, 2005:19). Hay numerosas investigaciones 
que han corroborado este hecho tras sucesos ocurridos en la vida real.  
Es en este punto donde los padres juegan un papel fundamental. Son éstos lo que 
deben controlar a qué tipo de contenido se exponen sus hijos, evitando todo 
aquello que pueda ser perjudicial para ellos o pueda incitarles a actividades que 
puedan poner en riesgo su vida. 
El entorno tecnológico en el que nos encontramos dificulta la labor de los padres en 
este campo. A día de hoy la mayoría de los niños de 14 años tienen un smartphone 
a los que los padres raramente tienen acceso. Los menores cada vez son más 
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reacios a mostrar sus dispositivos o prestárselos a sus mayores. Este panorama 
complejo invita a la formación y orientación de los menores por parte de los padres. 
Éstos últimos deberán educar a sus hijos bajo valores como el respeto, la amistad y 
hacer que estos asuman como negativos otros valores que, en la vida real, pueden 
resultar nocivos para ellos, tal como la violencia, el consumo de drogas... Una 
buena educación y formación en este ámbito por parte de los padres se hace 
necesaria pero no suficiente.  
También es totalmente recomendable mantener conversaciones con los niños sobre 
los usos que hacen de internet, para conocer a qué juegos acceden o a qué tipo de 
contenido están siendo expuestos.  
A pesar de todo, en el estudio realizado por Tejeiro et al. (2009) en el que 
analizaron los argumentos en contra y a favor de los videojuegos, llegaron a la 
conclusión de que el debate generado entre los beneficios y los peligros que 
producen este tipo de juegos no se basa solamente en “argumentos científicos sino, 
con frecuencia, también en opiniones, ideologías, prejuicios y argumentos morales. 
(…) Parece ser más lo que se da por supuesto que lo que se ha demostrado en la 
mayoría de las áreas analizadas” (Tejeiro et al. 2009:247). 
A pesar de las numerosas teorías y posturas adoptadas por cada uno, lo que queda 
claro de todo esto es que los niños, desde bien pequeñitos aprenden por imitación 
diferida, copiando los comportamientos que observa en sus padres. Este hecho, 
demostrado desde el campo de la Psicología tras los estudios e investigaciones 
hechos con niños por muchos teóricos de la disciplina, puede aplicarse al ámbito de 
los videojuegos. Esto supondría que un niño que permanezca expuesto a cierto 
contenido durante tiempo concreto, terminará provocando en él una conducta de 
imitación que lo llevará a adoptar comportamientos que haya observado, 





1.5. El mercado de las aplicaciones móviles 
 
El panorama tecnológico actual, inundado por un sinfín de nuevos dispositivos, ha 
dado lugar al nacimiento de nuevas industrias, mercados y modelos de negocio. La 
cantidad de apps que surgen a diario para soportes móviles crece de manera 
exponencial (Rojas et al. 2014). Éstas han visto una oportunidad en el entorno 
dominado por las TIC y se han impuesto como un sector con grandes posibilidades 
de crecimiento, abarcando así un amplio volumen de negocio.  
 
El smartphone y la tablet son los dos dispositivos que lideran el mercado de las 
apps, entre una amplia gama que tenemos a nuestro alcance.  Estos hacen nuestra 
vida mucho más fácil, sencilla y cómoda, hasta el punto de convertirse en algo vital 
para cada uno de nosotros. Estar conectado a internet durante las 24h del día y 
desde cualquier lugar, se ha convertido ya en una necesidad. Esto ha generado que 
se abran nuevas vías y modelos de negocio. Las empresas saben dónde están los 
consumidores, y ahora es mucho más fácil dar con ellos para ofrecerles los 
productos. También hemos acudido al creciente aumento de operadores móviles, 
que llegan para ofrecer ofertas relacionadas con la conectividad a internet, las 













1.5.1. La telefonía móvil 
 
Los teléfonos inteligentes es el medio preferido por los usuarios a la hora de 
conectarse a internet, seguido por las tabletas electrónicas. Según el estudio de 
consumo móvil en España de 2014, “España se ha convertido en uno de los países 
de Europa en que la telefonía móvil tiene mayor grado de aceptación” (Deloitte, 
2014:3) (Ver gráfica 7). La aparición de todos estos dispositivos ha cambiado 
nuestras formas de consumir y acceder a la información. Somos usuarios 
multipantalla, es decir, hacemos uso de más de un dispositivo a la vez durante el 







Atrás quedaron aquellos tiempos en los que la única funcionalidad del teléfono era 
realizar llamadas y, como mucho, enviar algún que otro mensaje. Este dispositivo ha 
ido creciendo con los años y su desarrollo e implementación se han producido a 
pasos agigantados. La inserción de la cámara ya dejó constancia del alto potencial 
del móvil, pero este era sólo uno de los muchos cambios que aún quedaban por 
llegar. El móvil actualmente cuenta con decenas de funcionalidades entre las que 
llamar, queda en un segundo plano. 
 
Fuente: elaboración propia con base en Deloitte (2014) 
 
Gráfica 7. Grado de aceptación de la telefonía móvil en el mundo 
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La industria de la telefonía móvil es cada vez más diversa. En el mercado podemos 
encontrar smartphones con diferentes tipos de almacenamientos, distintas 
funcionalidades, diferentes tamaños…  
 
El smartphone es el dispositivo más utilizado entre los usuarios para acceder a 
internet, por delante del ordenador o PC. Por primera vez, la tableta electrónica está 
recuperando posiciones y lidera el segundo puesto entre los dispositivos más 
utilizados para acceder a la red. La penetración de este tipo de dispositivo ha ido 
creciendo en los últimos años y se prevé que siga alcanzo cifras importantes.  
 
A día de hoy, en nuestro país, hay más líneas de teléfono que habitantes, lo cual 


















1.5.2. Aplicaciones móviles: cifras y datos 
 
El mercado de las aplicaciones ha crecido exponencialmente y cuenta con millones 
de usuarios activos que hacen uso de ellas diariamente. El impacto que las 
aplicaciones están teniendo se refleja en el número medio de aplicaciones de las 
que dispone cada usuario en su smartphone. En el caso de los “móviles españoles 
es de 24 apps mientras que en las tablets es de 31” (Ditrendia, 2014:38). 
 
Pese a ello, esta industria ha mostrado en los últimos años algunos cambios. Se 
observa un descenso en la descarga de aplicaciones durante el 2014 respecto a 
años anteriores. Las descargas mensuales “de aplicaciones de teléfonos ha caído de 
2,9 en 2013 a 1,9 en 2014, y solamente una pequeña proporción (menos del 10%) 
de los consumidores hacen compras de pago” (Deloitte, 2014:9). La respuesta a 
este hecho la encontramos en que, en la actualidad, los teléfonos inteligentes traen 
ya incluidas las aplicaciones en el dispositivo, por lo que el usuario no tiene 
necesidad de descargar más. Nos referimos a las aplicaciones de mensajería y 
comunicación como Facebook, twitter, drive, gmail…  
 
Este descenso en las descargas de las aplicaciones también se debe al incremento 
de usuarios mayores de 55 años. Según el estudio de Consumo Móvil en España 
(2014) “el 6% de los usuarios de smartphone en este grupo de edad nunca habían 
descargado una aplicación” (Deloitte, 2014:25). 
 
El usuario tampoco ve la necesidad de cambiar de aplicación, pues la calidad de 
éstas va mejorando considerablemente a medida que se le aplican los cambios y 
actualizaciones pertinentes. Según la encuesta realizada por Deloitte sobre consumo 
móvil en España “el 30% de los usuarios de smartphone no había descargado una 
aplicación en el último mes y el 11% sólo había descargado una” (Deloitte, 
2014:25). 
 
Los números nos confirman la gran penetración que han tenido las aplicaciones 
móviles en la sociedad: “cien mil millones de aplicaciones descargadas en julio de 
2013, dos millones de aplicaciones disponibles en octubre de 2013, y la primera 
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aplicación en llegar a mil millones de descargas en un app store en mayo de 2014” 
(Deloitte, 2014:25). 
 
A día de hoy los usuarios activos de aplicaciones se sitúan en 23 millones, según el 
informe elaborado por The App Date (2014). Esta cifra supone el doble de 
población que había en 2013, pero en cambio, ahora se descargan muchas menos 
aplicaciones al día. En total 3,8 millones al día.  
 
El smartphone sigue  ocupando el primer puesto como dispositivo en el que más 
aplicaciones se descargan, con una media de 39 por smartphone y 33 por tablet. 
(The App Date, 2014) 
 
A pesar del notable descenso en la descarga de aplicaciones, “cada mes se lanzan 
40.000 nuevas aplicaciones al mercado del móvil” (Ditendria, 2015:6). Estas cifras 
nos permiten afirmar que la industria de las aplicaciones móviles tiene aún un 
camino muy grande por recorrer. Los sistemas operativos de Android e iOS han 
mostrado un importante aumento en la oferta de apps con respecto a hace unos 
años. Si sumamos las aplicaciones totales de GooglePlay e iOS, en 2014 
alcanzaban los “2,5 millones de aplicaciones, mientras que hace tres años, apenas 
existían 300 mil aplicaciones en el mercado de smartphones” (Ditrendia, 2015:34). 
 
El 15% de los usuarios de las aplicaciones son mujeres y hombres entre 12 y 24 
años. Esta cifra refleja la gran aceptación que los dispositivos han tenido entre la 
población más joven y el uso de aplicaciones en edades cada vez más tempranas. 
 
En el mundo, el sistema operativo más utilizado es Android, muy por delante de 
iOS, que ocupa la segunda posición en el mercado (Ver gráfica 8). Android domina 
la industria, se ha instalado “en más del 78% de los smartphones vendidos en 














Otros sistemas operativos como Windows Phone y BlackBerry OS ocupan una cuota 
de mercado mucho menor que van reduciendo progresivamente frente al 
crecimiento de los grandes gigantes digitales, Android e iOS. 
 
Google no sólo se ha posicionado como el principal sistema operativo con Android, 
sino que también su tienda de aplicaciones, Google Play, se ha convertido en “la 
plataforma líder en descargas en España, con 87 millones, seguida de la Apple 
Store, con 24 millones” (Ditrendia, 2014:38). 
 
Por lo que se refiere a España, Android lidera el mercado, seguido por iOs. Según 
el informe publicado por The App Date (2014), en Android se producen un 87,50% 






Fuente: elaboración propia con base en The App Date 2014 
 
Gráfica 8. Sistemas operativos más utilizados por los usuarios 
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1.5.3. Actividades preferidas por los usuarios de smartphone y tablet  
 
 
Jugar es una de las prácticas preferidas por los usuarios de smartphones. Nos 
encanta jugar y pasar el tiempo utilizando aplicaciones que son de nuestro interés, 
pero no nos gusta pagar por ellas. El usuario  prefiere decantarse por las apps 
gratuitas, y la gran oferta que pone a nuestro alcance el mercado, hace que esto 
sea posible. El gasto medio en aplicaciones es de 1,90 € al mes por cada 
propietario de smartphone. Debido a esto, la descarga de las aplicaciones de pago 
está mostrando un descenso considerable. 
Que el uso de aplicaciones de pago esté descendiendo puede provocar un cambio 
en el modelo de negocio de las apps. Quizás la opción por la que opten los 
desarrolladores sea la inclusión de publicidad en las aplicaciones, que aunque a 
menudo, genera rechazo entre los consumidores, es una de las formas más rápidas 
y sencillas de generar ingresos y rentabilidad.  
Según el informe de The App Date (2014), las principales actividades que solemos 
realizar en internet cuando accedemos desde el móvil son: comunicarse (80%), 
consultar el correo (82,7%), consultar las redes sociales (72,7%) y la localización 





Fuente: elaboración propia con base en The App Date 2014 
 
Gráfica 9. Actividades populares entre los usuarios de smartphone (2014) 
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En el caso de la tablet, las prácticas más habituales de los usuarios son: consultar el 
correo (74,8%), entretenerse (66%), buscar información (65%) y consultar las redes 






Martínez (2011) describe la industria del entretenimiento como “todas aquellas 
actividades cuya producción y distribución tienen lugar, en distinta medida, tanto 
dentro del mercado artístico-cultural, como en el campo mediático y en el sector 
propiamente recreativo” (p. 9). En base a su definición, consideraremos que en el 
apartado entretenimiento, al que hace referencia The App Date (2014) en su 
informe, están incluidas todas las aplicaciones y juegos móviles, 
independientemente de su naturaleza. Teniendo esto en cuenta, observamos que las 
tablets son el dispositivo preferido por los usuarios a la hora de jugar, mientras que 
a la hora de comunicarse se decantan más por el smartphone.  
 
Estas cifras son corroboradas por el informe de Ditendria (2014), que muestra que 
las aplicaciones más populares entre los usuarios de la tablet son “las de 
comunicación, las de búsqueda de información (prensa e información 
meteorológica) y los juegos” (p. 24).  
 
Fuente: elaboración propia con base en The App Date 2014 
 
Gráfica 10. Actividades populares entre los usuarios de tablet (2014) 
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Por otro lado, el informe de Ditrendia sobre Mobile en España y en el Mundo 
(2015) refleja que el uso de las aplicaciones móviles es la práctica favorita que lleva 
al usuario a conectarse a internet desde el smartphone. Esto deja entrever el papel  
tan importante que están adoptando las apps en la vida de los individuos. Los 





























1.5.4. Aplicaciones preferidas por los usuarios en Google Play 
 
 
Las categorías favoritas por los usuarios a la hora de descargarse apps son las de 
Juegos, seguida de la de educación y viajes. 
Según AppBrain, a día 15 de agosto de 2015, la tienda de Google, Play Store, 
cuenta con un total de 1.648.817 aplicaciones, siendo  un total de 1.446.558 
aplicaciones gratuitas frente a las 202.547 de pago. Una diferencia bastante 
significativa entre una cifra y otra. Esto deja entrever la gran aceptación y acogida 
que tienen las aplicaciones gratuitas entre la población frente a las que suponen un 
cierto coste económico. 
Las categorías más populares de Google Play, en base al número de aplicaciones 
que incluyen y según las cifras aportadas por AppBrain, son las aplicaciones de 
educación, seguidas de las de estilo de vida y entretenimiento. Estos datos reflejan 
la importancia que adquieren las aplicaciones de naturaleza educativa en la 
sociedad. Esto hace necesario su estudio para asegurar así que los más pequeños 
se exponen a contenido realmente didáctico que apoye su aprendizaje.  
Las aplicaciones gratuitas que están incluidas en la categoría educación ascienden 
a un total de 107.961frente al 24.821 de pago.  
El número total de aplicaciones con las que cuenta la categoría educación de 
Google Play Store asciende a 132.782 (AppBrain). Es la categoría con un mayor 
número de aplicaciones y presenta un gran volumen de negocio en la actualidad, 
por lo que merece una atención especial, con el fin de conseguir que las 
aplicaciones incluidas en esta categoría cumplan unos requisitos didácticos mínimos 
y no se hayan diseñado con funciones meramente comerciales. 
En el caso de otras categorías como educativos o entretenimiento, la primera 




1.6. Información Paneuropea de Juegos: protección del menor 
en las aplicaciones móviles 
 
A día de hoy los videojuegos y más concretamente, las aplicaciones, son una de las 
principales  herramientas de ocio entre los más pequeños. Este hecho, sumado al 
gran número de aplicaciones que hay en el mercado actualmente, ha obligado a 
establecer un sistema de regulación para proteger a los más pequeños de contenido  
no apto para ellos. De esta manera se estableció el Código de Información 
Paneuropea de Juegos (Código PEGI, en adelante) en 2003, que comenzó a 
utilizarse en los videojuegos y que se ha aplicado actualmente a las aplicaciones 
móviles.  
La propietaria del sistema PEGI es la Federación de Software Interactivo de Europa 
(ISFE, en adelante). Tiene su sede en Bélgica y su origen se remonta al año 1998. El 
motivo de su nacimiento se debe a la necesidad de “representar los intereses del 
sector del software interactivo ante la Unión Europea y otras instituciones 
internacionales” (PEGI, párr.1). A su vez, PEGI cuenta con dos administradores que 
se encargan de revisar el contenido de cada aplicación: Instituto Holandés de 
Clasificación de Medios Audiovisuales (NICAM, en adelante) y Video Standards 





NICAM es un organismo independiente que revisa los juegos y aplicaciones para los 
menores, clasificados dentro de la categoría PEGI 3 y PEGI 7. La revisión se hace 
Fuente: elaboración propia con base en pegi.info 
 
Gráfica 11. Organigrama de Pan European Game Information (PEGI) 
73 
 
teniendo en cuenta “los criterios de PEGI, formación, archivo de juegos PEGI y 
concesión de licencias PEGI” (PEGI, párr. 2). 
 
Por su parte, VSC se encarga de comprobar el contenido de los juegos para los 
adultos: PEGI 12, 16 y 18. El proceso que se sigue para su clasificación es el mismo 
que se utiliza para los juegos de los más pequeños. 
 
El Código PEGI es un modelo de armonización europea en materia de protección 
de la infancia que comenzó a utilizarse en España en abril de 2003 en los 
videojuegos, con la finalidad de ofrecer a los padres información relevante sobre la 
idoneidad o no de un determinado juego para sus hijos. Es una ampliación del 
creado en abril del 2001 por la Asociación Española de Distribuidores y Editores de 
Software de Entretenimiento (Galera, 2006). El Código PEGI sustituyó los sistemas 
de regulación nacionales, establecidos hasta ahora en cada país, por un único 
sistema que a día de hoy es utilizado en 30 países de Europa (pegi.info). 
 
Con este sistema de clasificación “la industria se comprometía a informar sobre el 
contenido de estos productos y servicios de una forma objetiva, comprensible y 
responsable” (Sánchez, Diéz y Carrera, 2013:712). De esta manera los más 
pequeños no correrían el riesgo de ser expuestos a contenido no apropiado para 
ellos.  
 
Dependiendo del país, nos podemos encontrar con estándares de clasificación 
diferentes. En el caso de Europa, el sistema de regulación, tanto para los 
videojuegos como para las aplicaciones,  dependen del Código PEGI, que se 
encarga de indicar “de manera fiable la idoneidad del contenido del juego en 







1.6.1. La necesidad de un código de autorregulación para las 
aplicaciones  
 
El creciente número de aplicaciones de la tienda de Google ha permitido el 
establecimiento “a system of self-regulation to promote the responsible use of video 
games” (Annual Report PEGI, 2013:6).  Desde mayo de 2015, Google Play muestra 
su sistema de clasificación por edades, que es el mismo que regula el contenido de 
los videojuegos (Ver gráfica 12). Puede verse justo debajo del nombre del 
desarrollador de la aplicación.  Este sistema de clasificación ordena las aplicaciones 





Antes del Código PEGI, las aplicaciones de Google Play Store se clasificaban en 4 
niveles: todos, nivel de madurez bajo, nivel de madurez medio y nivel de madurez 
alto, pero este tipo de clasificación no dejaba clara cuál era la edad mínima 
apropiada para jugar.  
 
Fuente: elaboración propia con base en pegi.info y Google Play 
 
Gráfica 12. Sistema de autoregulación de las aplicaciones móviles en Google Play Store 
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1.6.2. Elementos de clasificación  
 
El sistema de clasificación PEGI se aplicó primero a los videojuegos, que ha día de 
hoy siguen regulados por este código. En el caso de éstos, encontramos dos 
elementos diferentes que permiten su clasificación: uno de ellos es la edad, que se 
aplica también a las aplicaciones, y otro, los iconos descriptores, que hacen 
referencia al tipo de contenido que los niños encontrarán en el interior del juego 
(Ver gráfica 13).  Este último elemento no se aplica a las aplicaciones móviles, 







En cuanto al primer elemento, referido a la edad, podemos encontrar 4 niveles de 
clasificación: PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16 y PEGI18.  Cada uno de ellos se 
corresponde con una edad mínima determinada. 
 
En el caso de la etiqueta PEGI 3, encontraremos todas aquellas aplicaciones con 
contenido apto para todos los grupos de edad. Puede haber un cierto grado de 
violencia, pero siempre dentro de un contexto cómico. Los personajes de la 
Fuente: elaboración propia con base en pegi.info y Google Play 
 
Gráfica 13. Elementos de clasificación del Código PEGI 
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aplicación serán fantásticos, no aparecerán sonidos ni imágenes que puedan 
asustar a los niños y tampoco se deberán escuchar palabras vulgares y malsonantes. 
 
Aquellas otras aplicaciones clasificadas con la etiqueta PEGI 7, permiten un cierto 
grado de violencia, pero de carácter muy leve. Los juegos que entran dentro de esta 
categoría serían aquellos que normalmente se clasificarían dentro de 3, pero que 
pueden incluir escenas o sonidos que puedan asustar a los más pequeños 
(pegi.info). 
 
Por lo que se refiere a las aplicaciones que aparecen con la etiqueta PEGI 12, el 
contenido de éstas incluye escenas de violencia pero de carácter “algo más 
explícitos con personajes fantásticos o manifestaciones de violencia no explícitas con 
animales o personajes con rasgos humanos, así como desnudos algo más explícitos 
y simulaciones de juegos de azar” (Google Play, sección de entidades de 
clasificación y descriptores, párr. 3). En cuanto al lenguaje, si aparecen palabras 
vulgares serán moderadas y no relacionadas con aspectos sexuales. 
 
Las etiquetas PEGI 16 se utilizan para clasificar todas aquellas aplicaciones que 
muestran escenas sexuales y violentas con un alto grado de adecuación al mundo 
real. El uso de un lenguaje malsonante en este tipo de aplicaciones puede darse de 
una manera mucho más frecuente que en las anteriores. También puede haber 
presencia de cierto contenido que incite “al consumo de drogas y tabaco y mostrar 
actividades delictivas” (Google Play, sección de entidades de clasificación y 
descriptores, párr. 4). 
 
El uso de la etiqueta PEGI 18 se utiliza para clasificar aquellas aplicaciones aptas 
para adultos. El contenido que se muestra incluye escenas violentas, que alcanza un 
alto grado de brutalidad. Además, se pueden ver “elementos de tipo de violencia 
específicos. (…) Estas aplicaciones también pueden incluir contenido sexual explícito 
y muestras de discriminación o de idealización del consumo de drogas” (Google 




Por último, la etiqueta que podemos encontrar, en el caso de las aplicaciones, es la 
de Control parental para aquellas aplicaciones que no “incluyen un contenido 
predefinido que se pueda clasificar de antemano” (Google Play, sección de 
entidades de clasificación y descriptores, párr. 5), por ejemplo aquellas que 
funcionan como portales (Ver gráfica 14). Por tanto, esta clasificación informa a los 
padres de que sus hijos se pueden encontrar con contenido no apto para su edad y 
que deberán estar atentos a ellos. Este último elemento del sistema de clasificación 







Por lo que se refiere al segundo elemento de clasificación, relacionado con el 
contenido del videojuego, nos podemos encontrar con 8 tipos de iconos: 
discriminación, drogas, miedo, lenguaje, sexo, violencia, juego y online (Ver gráfica 
15). La presencia de estas imágenes ayuda a los padres a conocer qué tipo de 
contenido pueden encontrar sus hijos en cada uno de los videojuegos. Este segundo 
elemento de clasificación, establecido por el Código PEGI, no se aplica a las 
aplicaciones móviles, tan solo a los videojuegos.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 








La evolución que ha ido desarrollando el sistema PEGI se ha ido viendo con los 
años. La necesidad de adaptarse a los cambios que ha traído consigo la aparición 
de nuevos formatos y medios, ha sido inevitable. Con motivo de la inclusión de 
juegos en línea, se han visto en la necesidad de establecer un código de 
autorregulación que informe a los padres sobre qué videojuegos pueden jugarse en 
línea y cuáles no. La incorporación de esta nueva etiqueta, PEGI Online, tuvo lugar 
en 2007 como un “complemento del actual sistema de clasificación por edades 
PEGI, especialmente adaptado a las necesidades de protección de menores para el 










Fuente: elaboración propia con base en pegi.info 
 
Gráfica 15. Iconos descriptores en los videojuegos (Código PEGI) 
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1.6.3. Evaluación y clasificación del contenido 
 
La evaluación a la que se someten las aplicaciones para ser clasificadas por el 
sistema PEGI, es voluntario. Son los desarrolladores los que deciden si quieren o no 
que la aplicación sea clasificada. Éstos cumplimentan un formulario en el que 
evalúan el contenido de la aplicación. Posteriormente, en función del contenido 
declarado, se le entrega una clasificación de edad provisional que luego es revisada 
por los administradores de PEGI (NICAM en el caso de los juegos con etiquetas 
PEGI 3 y PEGI 7 y VSC, en el caso de los juegos clasificados como PEGI 12, 16 y 
18) para corroborar así el contenido. Una vez analizado y comprobado, se le 
concede una licencia al editor del videojuego que le autoriza para poder comenzar 
a utilizarla. 
 
Debido a su carácter voluntario, podemos encontrarnos con aplicaciones que no 
estén clasificadas. Éstas son consideradas como aptas para usuarios con un nivel de 
madurez alto. Por ello, si configuramos el control parental desde nuestra cuenta de 
Google Play Store para restringir el acceso a cierto contenido, estas aplicaciones 
desaparecerán inmediatamente de los resultados de búsqueda y los niños no 
podrán tener acceso a ellas. 
 
El código PEGI  se utiliza para describir el nivel de madurez mínimo que deben tener 
los usuarios del contenido de las aplicaciones, pero no indica si una aplicación está 
diseñada para usuarios de una edad determinada. Tampoco tiene en cuenta el nivel 
de dificultad ni las habilidades necesarias para jugar. De esta manera un juego 










1.6.4. Google Play Store: Taxonomía de las aplicaciones 
 
Cuando seleccionamos una aplicación que queremos descargar, una de las 
primeras cosas que nos encontramos es la etiqueta PEGI, en caso de que el juego 
esté clasificado, y luego podemos ver la categoría en la que éste ha sido incluido: 
educación, juegos, entretenimiento… 
 
Actualmente Google Play está formada por diferentes categorías que se utilizan para 
clasificar todo el contenido de la tienda: aplicaciones, juegos, películas, música, 






Nos vamos a centrar en las categorías aplicaciones y juegos, que son las que 
realmente nos interesan para nuestro estudio. Si accedemos a alguna de las dos 
vemos que éstas, a su vez, están divididas en otras subcategorías (Ver gráfica 17).  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 








A lo largo de este año, Google Play anunció la inclusión de una nueva 
subcategoría, Para toda la familia, en la que ofrece aplicaciones, juegos y películas 
aptas para un público infantil de entre 0 y 12 años (Ver gráfica 18). Esta 
subcategoría, que está ubicada en pestaña aplicaciones, está a su vez formada por 
una serie de subcategorías que divide las aplicaciones por edades.   
 
 
 Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store  
 
Gráfica 18. La sección familia de Google Play Store I 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 
Gráfica 17.  Las secciones Aplicaciones y Juegos en Google Play Stores  
82 
 
En la sección Para toda la familia encontraremos contenido apto para todos los 
públicos. A pesar de la clasificación por edades que ofrece, y a la que hemos hecho 
mención anteriormente, hay que destacar que esta categoría, en muchas ocasiones, 
no clasifica las aplicaciones por edades y simplemente les otorga el icono de la 
estrella, que hace referencia a todas esas aplicaciones clasificadas dentro de la 
sección Para toda la familia (Ver gráfica 19). Al fin y al cabo, una clasificación así 
continúa sin ofrecer a los padres información real acerca de cuál es la edad idónea 
para jugar, las habilidades necesarias que se requieren o el nivel de dificultad para 
cada una de las edades.  
 





También es importante destacar que muchas de las aplicaciones que están ubicadas 
dentro de otras categorías como entretenimiento, educación o educativas, en la 
tienda de Google Play, y que están dirigidas a un público infantil, no están tampoco 
clasificadas por edades (Ver gráfica 20).   La única información que les ofrecen esas 
aplicaciones a los padres es la etiqueta de clasificación PEGI, para conocer la 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 
Gráfica 19. La sección familia de Google Play Store II 
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idoneidad del juego en términos de protección del menor, pero esto realmente no 
les está aportando información relevante a los padres más allá de si la aplicación 
incluye contenido apropiado o no para el menor, pero en ningún momento éstos 
pueden llegar a conocer si esa aplicación va a ser difícil para su hijo o qué 
habilidades se requieren para su uso. Puede que un juego con etiqueta PEGI 3 sea 
realmente difícil para un niño de 2 años por las destrezas tan complejas que se 






Conviene señalar que muchas de las aplicaciones tampoco incluyen en su 
descripción la edad idónea o recomendada para poder jugar, lo cual dificulta, aún 
más si cabe, la tarea de los padres a la hora de descargar una aplicación para sus 
hijos. 
 
Se hace completamente necesaria una clasificación en la que los padres puedan 
conocer tanto las habilidades necesarias para jugar a la aplicación como la 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 
Gráfica 20. Aplicaciones educativas en Google Play Store 
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dificultad que presenta para cada edad determinada. Sólo de esta manera podrán 
descargar contenido apropiado para sus hijos. 
Establecer una normativa que regule todas las aplicaciones, pero más 
concretamente, las educativas, es esencial para que no prevalezca la 
comercialización antes que el interés educativo. Las aplicaciones de esta naturaleza 
cuentan con una cuota de mercado considerable de la que muchos desarrolladores 
de juegos  se pueden aprovechar, por ello se hace necesario un sistema que regule 



















III. La infancia 
1.7. El desarrollo cognitivo del niño: diferentes enfoques y 
perspectivas 
 
Son muchos los científicos que durante años se han preocupado por el desarrollo 
cognitivo del niño, dando así lugar a diferentes enfoques en el estudio de esta 
disciplina. Hay 6 enfoques básicos entre los que podemos diferenciar tres 
perspectivas clásicas (conductista, psicométrica y piagetana) y otras tres más 
actuales y recientes (procesamiento de información, neurociencia cognitiva y 
sociocontextual). 
Aunque haremos especial mención al enfoque Piagetiano, en nuestra investigación 
también incluiremos enfoques e investigaciones más recientes que hayan refutado 
las teorías de autores anteriores.  
Para poder hacer una clasificación clara, ordenada y con fundamento de las etapas 
por las que atraviesa el niño durante su desarrollo, nos centraremos en la división 
que hacía Piaget. Éste diferenciaba cuatro fases y etapas en el desarrollo cognitivo 
del niño. Por lo que se refiere a las fases podemos señalar cuatro: primera infancia, 
segunda infancia, tercera infancia y cuarta infancia. En cuanto a las etapas, también 
hacía referencia a cuatro: sensoriomotora, preoperacional, operaciones concretas y 
operaciones formales (Ver gráfica 20). 
 
 
Gráfica 21.  Las cuatro infancias de Piaget 




La primera infancia corresponde a la etapa sensoriomotora y engloba desde el 
nacimiento del niño hasta los dos años. A su vez, este etapa está formada por 6 
subetapas: La primera va del nacimiento hasta el primer mes, la segunda abarca 
entre el primer y el cuarto mes, la tercera de los cuatro a los ocho meses, la cuarta 
de los ocho a los doce, la quinta de los doce a los dieciocho meses y la sexta de los 
dieciocho meses a los dos años. Los bebés, durante las primeras cinco etapas 
“aprenden a coordinar la información que ingresa de sus sentidos y a organizar sus 
actividades en relación con su ambiente” (Papalia, Wendkos y Duskin, 2009:202). 
Por lo que respecta a la segunda infancia, ésta engloba la etapa preoperatoria, que 
va desde los 2 hasta los 7 años aproximadamente. La tercera infancia incluye la 
etapa de operaciones concretas y engloba el período que va desde los 7 a los 12 
años. En esta etapa los niños “pueden utilizar operaciones mentales para resolver 
problemas concretos (tangibles). Ahora los niños pueden pensar de manera lógica 
porque pueden tomar en cuenta diversos aspectos de una misma situación” (Papalia 
et al. 2009:385). Por último encontramos la adolescencia, que hace referencia a la 
etapa de operaciones formales y se produce a partir de los 12 años en adelante.   
 
El desarrollo cognitivo del niño es un tema de naturaleza compleja en el que entran 
en juego numerosos factores y aspectos que deben ser tratados con especial 
atención e interés, pues cada uno de ellos cumple una función importante en el 
proceso de desarrollo de los más pequeños. Haremos una breve introducción en la 
que explicaremos, a grandes rasgos, los elementos que entran en juego durante el 
desarrollo cognitivo, físico y del lenguaje del niño durante sus 6 primero años de 
vida. Nos centraremos en las dos primeras etapas a las que hacía referencia Piaget, 
pues son las fases que van a adoptar gran relevancia en nuestro estudio. 
Recordemos que la primera etapa, la sensoriomotora, va desde los primeros meses 
de vida hasta los 2 años de edad del infante, y la segunda etapa, la preoperacional, 
engloba de los 2 a los 7 años. En este caso es importante señalar que nuestro 
estudio se centra en analizar las aplicaciones de tipo educativo dirigidas a niños 
entre 0 y 6 años, por ello nos centraremos en analizar solo los dos primeros 
períodos, puesto que son los que van a cobrar una gran importancia a lo largo de 
nuestra investigación.  
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1.7.1. La primera infancia: la etapa sensoriomotora (0-2 años) 
 
Por lo que se refiere a la primera infancia (etapa sensioriomotora), durante este 
período se van produciendo una serie de cambios en el niño, tanto a nivel cognitivo 
como a nivel del lenguaje. En los dos primeros años de vida el niño aún no ha 
desarrollado la capacidad de la memoria por ello los recuerdos que tenemos de esa 
etapa son nulos. Piaget y otros teóricos afirmaban que “los primeros sucesos no se 
conservan en la memoria porque el cerebro no se ha desarrollado lo suficiente 
como para almacenarlos” (Papalia et al. 2009:197). 
 
La capacidad para poder interpretar los símbolos es un factor muy importante en la 
infancia, pues ayuda a conocer el mundo que nos rodea. En los primeros meses de 
la etapa sensoriomotora (primera infancia), el niño no ha desarrollado aún una 
disposición hacia los símbolos, por lo que intentará coger una imagen que aparezca 
en un libro o una persona de una fotografía. Esto va desapareciendo alrededor de 
los quince meses aproximadamente.  
 
Los niños que tienen 3 años comparten todos la característica del egocentrismo, 
adjetivo que Piaget utilizaba para referirse al conocimiento que tienen los menores 
de esta edad acerca de lo que las demás personas pueden ver, es decir, el niño no 
es capaz de ponerse en el lugar del otro y piensa que todos ven desde la misma 
perspectiva que lo hace él. Por tanto si el está sentado de frente y ve unas 
montañas, pensará que su amigo que está sentado justo en frente, observa lo 
mismo que él. A esta edad aún no son capaces de diferenciar, es a los 4 años 
cuando esto va cambiando progresivamente y pueden llevar a cabo esta tarea de 
manera óptima (Mounoud, 2001). 
 
El desarrollo sensorial también es otro de los grandes cambios que sufre el niño en esta 
segunda etapa. Es el momento en el que comienza a conocer y a identificar el mundo de su 
alrededor por medio de olores, sonidos. También es muy importante la percepción visual 
que nos permite observar lo que ocurre a nuestro alrededor (UNESCO, 1976:16). 
 
Por otro lado, no es hasta los 19 meses cuando el niño empieza a desarrollar el 
pensamiento representacional, según Piaget (Papalia et al. 2009). Este término hace 
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referencia al proceso de identificación que se produce en el niño con respecto a un 
elemento determinado. Por ejemplo, cuando un niño nombra un objeto a la misma 
vez que lo señala en una imagen. Este hecho significa que los niños saben que un 
objeto concreto es la representación de algo más. 
 
En cuanto al enfoque del procesamiento de información de Piaget, el teórico llega a 
la conclusión de que si a un niño se le ha expuesto ante un mismo estímulo un 
número considerable de veces, al final el objeto dejará de crear curiosidad en él y 
verá reducida su atención, porque se habrá acostumbrado a él. Esto fenómeno 
recibe el nombre de habituación. La respuesta ante un nuevo estímulo se conoce 
como deshabituación. Por lo que se refiere a la velocidad en el procesamiento de 
información, ésta “aumenta con rapidez durante el primer año de vida y continúa su 
incremento durante el segundo y tercer años, a medida que los infantes adquieren 
más capacidad para separar la nueva información de aquella que ya procesaron” 
(Papalia et al. 2009:213). 
 
La información que se recibe por el sentido del oído también es realmente 
importante durante los primeros meses de vida del lactante. Hay varios estudios 
sobre atención auditiva en los que se encontraron que los bebés con pocos meses 
de vida pueden diferenciar sonidos conocidos de aquellos que no lo son. 
 
Piaget también nos habla del término de categorización. Este concepto hacer 
referencia a “la capacidad para clasificar o agrupar las cosas dentro de categorías” 
(Papalia et al. 2009:216). Los niños menores de dos años tienen dificultades para 
categorizar en base a características perceptuales, por ello clasifican a través de 
criterios como color y forma. Sobre el primer año de edad, estas características 
conceptuales pasan a convertirse en conceptuales, “basadas en el conocimiento del 
mundo real” (Papalia et al. 2009:216). Luego el lenguaje se convierte en un 
elemento clave para aprender a categorizar.  
 
Por lo que respecta a la causalidad, según Piaget los bebés de pocos meses aún no 
saben que la causa ocurre antes que el efecto. Hasta cerca del primer año 
aproximadamente  no son conscientes de que “las fuerzas externas a sí mismos 
pueden hacer que algo suceda” (Papalia et al, 2009:216). 
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En cuanto a la capacidad y habilidades para contar durante los dos primeros años 
de vida comienza a comparar cantidades (mayor, menor, más, menos), más 
concretamente entre los 12 - 18 meses. En cuanto a los conceptos numéricos, Wynn 
considera que “son innatos (…) cuando los padres enseñan a sus bebés los 
números, es posible que tan sólo les estén enseñando los nombres (“uno, dos, tres”) 
para conceptos que los bebés ya saben” (Papalia et al. 2009:218). 
 
El enfoque de la neurociencia cognitiva trata el tema de las estructuras cognitivas 
del cerebro haciendo referencia a  la memoria. La memoria adquiere una 
importancia considerable en nuestro estudio, ya que es la que va a permitir, en 
mayor o en menor medida, que se produzca el aprendizaje. Podemos diferenciar 
entre dos tipos de memoria: la memoria implícita y la memoria explícita. La primera 
de ellas es la que desarrollamos al final de la lactancia, alrededor del año y medio 
aproximadamente y hace referencia “al recuerdo que ocurre sin esfuerzo o incluso 
sin una conciencia activa; trata sobre los hábitos y habilidades, tales como saber 
cómo lanzar una pelota o, por ejemplo, un lactante que patea al ver un móvil 
familiar” (Papalia et al, 2009:219). Por otro lado encontramos la memoria explícita, 
que también recibe el nombre de memoria declarativa, “es la rememoración 
consciente e intencional, generalmente de hechos, nombres, acontecimientos y otras 
cuestiones que se pueden afirmar o declarar” (Papalia et al. 2009:219). 
 
La imitación demorada de conductas complejas es evidencia de que la memoria 
declarativa se desarrolla al final de la lactancia y en la primera infancia. 
 
En cuanto al desarrollo del lenguaje en la primera infancia, el lactante comenzará 
balbuceando y después continuará imitando los sonidos que escuche. A los 10 y 14 
meses de vida puede que pronuncie su primera palabra. Es en este momento 
cuando se inicia el habla lingüística. Comenzará con palabras de una o dos sílabas 
a las que les atribuya un significado determinado. Pero también puede haber una 
palabra a la que el infante atribuya varios significados, en este caso este fenómeno 




El desarrollo físico de los infantes en los dos primeros años va mostrando avances 
considerables desde los primeros meses, que se ven reflejados en su agilidad y su 
capacidad para tener constancia de su propio cuerpo, el cual comienza a controlar 
y manejar (Ver tabla 1). 
 
Por lo que respecta al desarrollo motor grueso y fino del niño, podemos 
considerarlo como un elemento del desarrollo físico, pues tiene que ver con la 
“maduración global física, del desarrollo esquelético y neuromuscular” (Maganto y 
Cruz, s.f:7) del menor. El desarrollo motor grueso engloba el hecho de tener control 
sobre acciones en las que hacemos uso de los músculos, pero éstas presentan una 
naturaleza global, por ejemplo: gatear, andar… El desarrollo de la motricidad fina 
se refiere a actividades más concretas que implican el movimiento de los músculos 




















1.7.2. Segunda infancia: la etapa preoperacional (2-7 años) 
 
Por lo que se refiere a la segunda infancia, esta fase se corresponde con la etapa 
preoperacional, anteriormente mencionada. Recordemos que abarca desde los 2 
hasta los 7 años. En esta etapa los niños aún no son capaces de utilizar las 
operaciones mentales lógicas. Esta fase se caracteriza “por la gran expansión del 
uso del pensamiento simbólico o capacidad de representación, que surge por 
primera vez casi al final de la etapa sensoriomotora” (Papalia et al. 2009:295). 
En esta etapa se produce un “perfeccionamiento de las adquisiciones anteriores” y 
se adquieren nuevas habilidades y capacidades, tanto cognitivas como físicas y del 
lenguaje (UNESCO, 1976:13). 
 
En esta segunda etapa se producen nuevos cambios y mejoras a nivel cognitivo, 
físico y del lenguaje.  
 
En cuanto al desarrollo cognitivo, en esta segunda etapa aparece la función 
simbólica. Este término hace referencia a la capacidad de poder utilizar 
representaciones mentales a las que se les ha atribuido un significado determinado. 
Por ejemplo, un niño que pide un vaso de agua a su madre tras llegar acalorado 
del parque. El niño en ese momento no ha visto nada que haya provocado en él 
este deseo. Esto quiere decir que ya no necesita ninguna señal para pensar en un 
algo determinado. La función simbólica los niños la muestran a través de la 
imitación diferida, el juego simulado y el lenguaje. Cuando hablamos de imitación 
diferida nos referimos al hecho de que el niño reproduzca o repita una acción o 
hábito concreto después de haberlo visto en su referente. Por ejemplo, un niño que 
le regaña a su hermana pequeña porque ha visto a sus padres haciéndolo. 
 
Los niños se van decantando por el juego simulado en la segunda infancia. Este tipo 
de juego, que también recibe otras denominaciones como juego imaginario, es 
aquel en el que el niño juega con un objeto determinado que simula que es otra 
cosa. Por ejemplo, una niña que cuida de una muñeca como si fuera su bebé. Este 




Los niños en la etapa preoperacional (segunda infancia) también comienzan 
comprender las relaciones de los objetos en el espacio, diferenciando entre 
imágenes, mapas o modelos a escala y su tamaño. 
 
Por lo que se refiere al desarrollo del lenguaje, el niño va aprendiendo numerosas 
palabras todos los días y empieza a participar en conversaciones. A los 3 años ya 
comprende bien el lenguaje. Durante los años posteriores va desarrollando su 
lenguaje y su gramática, lo cual hace que se empiecen a desarrollar las primeras 
habilidades para el alfabetismo. A los 6 años ya cuentan con un vocabulario 
expresivo. 
 
Por lo último, en lo que respecta al desarrollo físico, el infante ya no necesita ayuda 
para caminar. Es más autónomo y tiene control pleno de todo su cuerpo (Ver tabla 
2). 
 
Cabe destacar que el desarrollo cognitivo del niño engloba muchos aspectos más 
que no han sido mencionados en este estudio, pero debido a la complejidad de la 
cuestión, hemos seleccionado aquellas características que hemos considerado 
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Fuente: elaboración propia con base en Papalia et al. (2009) 
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IV. Estudios precedentes 
 
1.8.1. Antecedentes en la investigación de aplicaciones educativas 
 
A día de hoy el sector de los smartphones y las tablets está en constante auge. 
Numerosas investigaciones, estudios, estadísticas, publicaciones, artículos, tesis y 
conferencias sobre el mercado de las aplicaciones, empañan el panorama 
tecnológico actual. 
Pero antes de que este boom tecnológico se produjese y hasta no hace mucho se 
hablaba de aplicaciones multimedia interactivas, aquellas “que nos permiten 
interactuar con el ordenador utilizando diferentes códigos en la presentación de la 
información (texto, imagen, sonido...)”  (Belloch, s.f:1). Dentro de esta descripción 
incluimos todo tipo de materiales de tipo educativo que se presenten en formato 
físico (CD-ROM, DVD) o bajo soporte on-line.  
 
El papel que por aquel entonces cumplían esas aplicaciones multimedia, utilizadas 
en mayor medida en procesos de aprendizaje alumno-tutor, llevaron a diversos 
expertos en el tema a desarrollar sistemas de evaluación para analizar la calidad de 
sus contenidos. El objetivo es poder estudiar las características que presentan las 
aplicaciones, midiendo aspectos como su contenido o su nivel de adecuación a los 
objetivos, para asegurar así la creación de programas multimedia que cumplan 
unos requisitos educativos mínimos.  
Gutiérrez (2003) propuso un modelo de análisis para evaluar la comunicación en 
las aplicaciones multimedia educativas, basado en cinco dimensiones básicas: 
dimensión técnica, estética, interactiva, didáctica e ideológica. Su objeto de estudio 
se centraba en analizar “cómo cada una de estas dimensiones favorece o dificulta la 
interacción (relación usuario-sistema), la comunicación multimedia (relación 
interpersonal mediada) y el aprendizaje” (p. 6). Su modelo de clasificación podría 
aplicarse a cualquier aplicación móvil actual, independientemente de su naturaleza. 
 
Belloch (s.f) también hace aportaciones interesantes a la temática de las 
aplicaciones multimedia educativas, ofreciendo un sistema de evaluación centrado 
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en los criterios de calidad. Su herramienta de evaluación consta de cinco 
indicadores esenciales: catalogación y descripción, aspectos técnicos, aspectos 
estéticos, aspectos pedagógicos y aspectos funcionales. Debemos detenernos en la 
dimensión estética de este modelo, el cual hace referencia a una serie de elementos 
y conceptos clave que aplicaremos a nuestro modelo de clasificación, por 
considerarlos de gran utilidad y relevancia con respecto al tema de nuestra 
investigación. 
  
En la Facultad de Filología de la Ciudad Universitaria de Madrid (2012), también se 
diseñó una herramienta para evaluar la calidad didáctica y tecnológica de los 
materiales educativos digitales. Establecieron dos dimensiones principales entre las 
que se encontraban los criterios didácticos y los criterios tecnológicos. La 
herramienta recibe el nombre de COdA y “proporciona una evaluación de la 
efectividad tecnológica y didáctica potencial” (Cesteros, Romero y Ranero, 2012:2) 
del contenido que incluyen los materiales digitales de naturaleza educativa. 
Por otra parte, el Grupo de Investigación de Tecnología Educativa del 
Departamento de Didáctica y Organización Escolar (GITE, en adelante) de la 
Universidad de Murcia , también ha hecho sus propias aportaciones al tema 
elaborando una herramienta de evaluación de material multimedia didáctico en la 
que tiene en cuenta cinco dimensiones básicas: una de ellas centrada en el análisis 
descriptivo de la aplicación, otras dos que se basan en el estudio didáctico y 
pedagógico del contenido, una tercera dimensión que tiene en cuenta los aspectos 
económicos y, por último, una valoración global que contempla las conclusiones 
principales. Dicho modelo de evaluación se elaboró “como una valoración 
orientada a la toma de decisiones y a la mejora” (Martínez, Prendes, Alfageme, 
Amorós, Rodríguez y Solano, s.f:4). Esta herramienta de evaluación ha sido utilizada  
por el GITE en diversas investigaciones.  
 
Este modelo de clasificación ha sido utilizado por otros autores para proponer 
diferentes herramientas de evaluación de material educativo. Chacín (2007) hace 
referencia a ella en su estudio  Criterios de evaluación de aplicaciones multimedia 
en entornos de educación y formación a distancia. El modelo desarrollado se 
elaboró para “brindar un marco de referencia que oriente aquellas características 
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deseables en aplicaciones multimedia que faciliten la transmisión del conocimiento” 
(p. 1). 
 
Centrándonos en estudios más recientes, debemos señalar que también hay otros 
sectores de la sociedad como Barrio Sésamo, que han mostrado especial interés en 
las aplicaciones, en este caso móviles, dirigidas a un público infantil. Su estudio Best 
practices: Designing Touch Tablet Experiences for Preschoolers (2012), promueve el 
desarrollo de un diseño y una interfaz atractiva, intuitiva y agradable en todas las 
aplicaciones de naturaleza educativa. Su preocupación por el diseño de los juegos 
radica en la necesidad de crear un modelo interactivo que facilite la comprensión y 
el uso del menor. Barrio Sésamo es un agente del sector educativo que debemos 
nombrar en nuestro estudio por el papel tan significativo que ha cumplido en la 
educación desde el momento de su nacimiento. 
El surgimiento del conocido programa de televisión dio un giro de 360º a la 
educación de los años 70’. Esta serie de dibujos, dirigida a niños en edad 
preescolar, produjo un cambio de generación. Se consiguió hacer llegar la 
educación más allá del ámbito al que estaba acostumbrada. Los tradicionales libros 
de texto dieron paso a la televisión.  
 
Este modelo de programa nace como resultado de una combinación eficaz de los 
medios audiovisuales y la educación. Barrio Sésamo demostró la posibilidad de 
poder educar a través de un medio como éste, que por ese entonces acababa casi 
de nacer. La respuesta del público fue inmediata. Se consiguió un éxito rotundo en 
numerosos países del mundo, éxito que a día de hoy sigue existiendo. La calidad de 
un programa como éste recae en los actores y agentes que están detrás de todo 
esto, los psicopedagogos, que son los que hacen posible que el contenido que llega 
a los niños sea atractivo, entretenido y, sobre todo, educativo.  
 
Barrio Sésamo se sustentaba en un principio básico: si puedes mantener la atención 
de los niños, entonces puedes educarles. Su conocido "The distractor Test" permite 
medir la capacidad de atención que produce un capítulo determinado en los más 
pequeños. Si durante su visualización no prestan atención, como mínimo, al 50% 
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del capítulo, este se elimina y se rehace de nuevo. De esta manera, la serie logra 
captar una atención del 80%. 
 
Por todas estas razones mencionadas creemos conveniente incluir en nuestro 
modelo de clasificación algunas de sus aportaciones a Best practices: Designing 
Touch Tablet Experiences for Preschoolers. En el estudio Barrio Sésamo hace una 
recopilación de los principales elementos y aspectos interactivos que se deben tener 
en cuenta a la hora de diseñar una aplicación para los más pequeños, con el fin de 







































1.8.2. Modelos de evaluación en los que nos hemos basado 
 
Por su utilidad e importancia, el modelo de clasificación en el que plasmaremos el 
análisis de las aplicaciones será el desarrollado por el GITE de la Universidad de 
Murcia.  
Nos resulta realmente interesante por ser un sistema de clasificación muy completo y 
variado con respecto a los demás, pues abarca dimensiones que pueden adoptar 
gran interés a lo largo de nuestra investigación. Por la utilidad y consideración que 
presenta, nos basaremos en él para el estudio que vamos a realizar.    
 
Como hemos apuntado anteriormente, aunque los modelos y las herramientas de 
evaluación presentados se elaboran con el objetivo de analizar el material educativo 
de las aplicaciones multimedia interactivas, podemos aplicar cualquier modelo 
antes mencionado al análisis que nos compete, en este caso el de las aplicaciones 
móviles de carácter educativo. 
 
La selección de esta herramienta de evaluación se ha hecho teniendo en cuenta los 
objetivos de nuestro estudio. Con respecto a otras herramientas de evaluación y 
clasificación, consideramos que la que propone el GITE es la más completa. Consta 
de cinco dimensiones, cada una de ellas formada a su vez por sus respectivas 
variables e indicadores. Este hecho nos va a permitir poder hacer un análisis mucho 
más profundo y exhaustivo de las aplicaciones móviles. 
La inclusión de la dimensión psicopedagógica en este modelo ha sido uno de los 
factores decisivos a la hora de la selección. Aunque en otros modelos también se 
tenía en cuenta esta dimensión, en la herramienta del GITE se aluden a elementos y 
aspectos clave que cobrarán gran relevancia a lo largo de nuestra investigación. 
 
Nos resulta también interesante la incorporación de la dimensión económica, pues 
en otros modelos de evaluación no se han detenido en este aspecto y consideramos 
que es un factor importante con el que podemos alcanzar resultados mucho más 




Antes de empezar a desglosar la herramienta de evaluación en la que nos hemos 
basado, es recomendable detenerse en analizar conceptos como dimensión, 
indicador y variable, que se tratarán a continuación (Ver gráfica 21). 
El término dimensión es definido por la Real Academia Española como “cada una 
de las magnitudes de un conjunto que sirven para definir un fenómeno”. En el caso 
de nuestro estudio, podríamos describirlo como cada una de las magnitudes que 
van a conformar nuestro modelo de clasificación y a través de las cuales podremos 
definir las características de las aplicaciones analizadas.  
Por otro lado encontramos los indicadores. Con este concepto nos referimos a toda 
aquella información que nos va a permitir indagar en características específicas 
relacionadas con el contenido de las aplicaciones.   
Por último nos detendremos en las variables. Cuando hacemos referencia a este 
término nos referimos a aquellos criterios establecidos que pueden ser objeto de 
cambio o modificación. 
 
 
La herramienta de evaluación de multimedia didáctico del GITE está formada por 
cinco dimensiones principales: identificación y análisis descriptivo, análisis didáctico, 
análisis psicopedagógico, aspectos económicos y valoración global.  
Fuente: elaboración propia  
 
Gráfica 22. Definición de dimensión, indicador y variable 
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La primera dimensión contempla el análisis descriptivo y la identificación de la 
aplicación. En el apartado, identificación, se incluyen los datos identificativos del 
material multimedia: área de conocimiento al que pertenecen, el público al que va 
dirigida la aplicación, el nivel educativo y las habilidades necesarias para su uso. 
Por lo que se refiere al segundo apartado, análisis descriptivo, los elementos a 
analizar son tres y se centran en la utilidad del contenido. El primero de ellos 
contempla los objetivos educativos en base a los cuales ha sido diseñado el 
material. Esto nos lleva directamente a analizar un segundo elemento: los aspectos 
relacionados con el contenido, “donde analizamos tanto los aspectos conceptuales 
como los referidos al modo de proceder del alumno ante dicho material, siempre de 
acuerdo con las tareas y actividades propuestas por el mismo” (Martínez et al, s.f:8) 
Por último, el tercer elemento incluye la evaluación de los aspectos técnicos y diseño 
gráfico. Para ello se centra en analizar variables relacionadas con el diseño 
(imagen, texto y sonido), la interfaz (incluyendo botones virtuales, menús…) y la 
presentación y organización lógica de esos contenidos dentro de la aplicación. 
La segunda dimensión de la herramienta de evaluación está conformada por los 
aspectos didácticos. En este apartado se evalúan “los objetivos, los contenidos, las 
actividades, la evaluación que ha sido diseñada para el material, los materiales 
complementarios y por último los sistemas de ayuda” (Martínez et al, s.f:8). 
La tercera dimensión engloba los aspectos psico-pedagógicos en el que se detienen 
a analizar indicadores como la motivación, atención, creatividad, concepción 
metodológica y operaciones cognitivas y el nivel de interactividad. 
La cuarta dimensión se dedica a analizar los aspectos económicos de las 
aplicaciones, haciendo especial hincapié en el coste total del sistema y su 
rentabilidad, “así como aspectos relacionados exclusivamente con el distribuidor 
oficial del producto y con el mercado” (Martínez et al, s.f:10).  
La última dimensión de  la herramienta propuesta por el GITE, contempla una 
valoración global de las aplicaciones, donde se tienen en cuenta tres elementos 




Con el fin de llevar a cabo un análisis lo más completo posible, realizaremos varias 























1.8.3. Sistema de evaluación propuesto 
 
Nuestra herramienta de análisis va a estar conformada por seis dimensiones 
básicas: aspectos técnicos, aspectos interactivos, aspectos estéticos, aspectos 
didácticos, aspectos pedagógicos y aspectos económicos. Todos estos elementos 
estarán formados, a su vez, por una serie de indicadores y variables que nos 
permitirán evaluar de forma íntegra y eficaz el material educativo de las 
aplicaciones móviles. 
En la primera dimensión haremos un análisis de los aspectos técnicos, centrándonos 
en aquellos elementos que entran en juego desde el momento en el que hacemos la 
búsqueda de la aplicación en la tienda de Google, Play Store, hasta que la 
instalamos y accedemos a ella desde nuestro dispositivo. De esta manera, esta 
dimensión quedará conformada por los siguientes indicadores y sus respectivas 
variables: A) búsqueda, a.1) posición, a.2) aplicaciones, a.3) descripción; B) 
descarga e instalación, b.1)accesos solicitados, b.2) tiempo de descarga, b.3) 
errores y C) acceso, c.1) imágenes y texto, c.2) ausencia de distractores, c.3) pagos 
in-app, c.4) control parental. 
Esta dimensión es una adaptación de la del modelo original Datos de identificación 
y análisis descriptivo. Todas las variables que el GITE incluye en esta dimensión de 
su modelo, serán mencionadas en otro apartado de nuestra propuesta. 
Los indicadores y variables que conforman esta primera dimensión de nuestro 
sistema de clasificación han sido establecidos y aportados por la investigadora, en 
respuesta a las necesidades que presenta el estudio y en base a la importancia que 












En la segunda dimensión nos detenemos en los aspectos interactivos de las 
aplicaciones. Los indicadores y las variables incluidas, en este caso, son las 
siguientes: A) navegación e interfaz, a.1) botones virtuales, a.2) puntos calientes, 
a.3) diseño de la interfaz; B) respuestas adoptadas, b.1) respuesta incorrectas, b.2) 
respuestas correctas, b.3) texto o imagen de ayuda y b.4) fin e inicio del juego; C) 
gestos intuitivos, c1) pulsar, c.2) levantar el dedo, c.3) deslizar y c.4) arrastrar. 
Por lo que se refiere a esta segunda dimensión, para su elaboración nos hemos 
basado en el manual Best Practices: Designing Touch Tablet Experiences for 
Preschoolers de Barrio Sésamo (2012) y en la herramienta de evaluación . 
Todas las variables de esta segunda dimensión han sido extraídas del manual de 
Barrio Sésamo (2012), menos los elementos de simplicidad, coherencia, claridad y 
adaptabilidad, incluidos en la variable de interfaz gráfica, los cuales han sido 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 23. Adaptación de la dimensión técnica 
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adaptados del sistema de evaluación planteado por Belloch (s.f) para las 
aplicaciones multimedia. 
En el modelo de evaluación propuesto por el GITE no se alude a la dimensión 
interactiva, pero sí se incluyen algunas variables relacionadas con ésta. Nos 
referimos a la interfaz gráfica, que en su herramienta de clasificación la incluyen 
dentro del análisis descriptivo, es decir, en la primera dimensión. En base a nuestro 
objeto de estudio y los objetivos planteados, creemos conveniente incluir esta 
variable como un indicador, dentro de una nueva dimensión, con el nombre de 
aspectos interactivos.  
Por tanto, la segunda dimensión de nuestro modelo quedará conformada por 
algunos de los elementos incluidos en el manual Best Practices de Barrio Sésamo 
(2012), junto con los  aportes realizados por Belloch (s.f.) en su modelo de 
evaluación de aplicaciones multimedia (Ver gráfica 24). 
 
 
 Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 24. Adaptación de la dimensión interactiva 
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En cuanto a la tercera dimensión, aspectos estéticos, estableceremos cuatro 
indicadores clave, con sus respectivas variables: A) icono, a.1) imagen identificativa, 
a.2) adecuación de la imagen al contenido y a.3) gama cromática; B) imagen, b.1) 
fondo de la pantalla (Imagen estática / imagen dinámica / fondo plano), b.2) 
personajes utilizados (animal / persona / personaje ficticio/ no utiliza), b.3) mundo 
representado (real / ficticio), b.4) movimiento de las imágenes (sí presenta / no 
presenta), b.5) tamaño (grande, normal, pequeña), b.6) calidad técnica (alta, 
media, baja) y b.7) gama cromática (colores fríos / colores cálidos / uso equitativo 
de ambas tonalidades); C) texto, c.1) anatomía de la letra (tipografía sin serifa / 
tipografía con serifa / tipografía cursiva / tipografía decorativa),  c.2) variables de 
familia (variables tipográficas de tono / variables de proporción / variables de 
inclinación) , c.3) tamaño de la letra (grande, normal pequeña), c.4) espacio que 
ocupa el texto (espacio mínimo, media pantalla, parte de la pantalla, toda la 
pantalla), c.5) disposición del texto (parte superior, parte inferior, lateral derecho, 
lateral izquierdo, parte central), c.6) densidad de la información (mucha / poca), 
c.7) calidad técnica (alta, media, baja) D) sonido, d.1) frecuencia de uso 
(omnipresente, muy presente, poco presente, nada presente), d.2) momento de uso 
(acción del usuario, siempre, nunca), d.3) adecuación al contenido (sí / no) , d.4) 
tipología del sonido (música de fondo, sonido ambiente, voz en off, efectos sonoros) 
y d.5) calidad técnica (alta, media, baja).   
Los indicadores de esta tercera dimensión (imagen, texto y sonido) aparecen 
reflejados en el modelo original pero dentro de la dimensión primera: datos de 
identificación y análisis descriptivo. Consideramos que estos elementos influyen 
directamente en la estética de la aplicación y que merece especial atención su 
estudio de manera completamente independiente. Por ello vemos la necesidad de 
establecer una nueva dimensión que englobe todos estos indicadores con sus 
respectivas variables, para poder realizar así un estudio mucho más minucioso y 
detallado. Además, por su interés y utilidad, creemos relevante la inclusión de un 
nuevo indicador junto a los tres ya mencionados: el icono (Ver gráfica 25). 
A parte de las variables que propone el GITE para analizar el indicador imagen, 
consideramos necesario añadir otras que no están reflejadas en el modelo original 
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pero que, por su relevancia, es necesario incluirlas en nuestro estudio: fondo de 
pantalla, personajes utilizados y mundo representado. Las variables enumeradas han 
sido planteadas por la investigadora en base a los objetivos que se desean alcanzar. 
En cuanto a la variable texto, hemos considerado necesario incluir, a parte de las 
que ya están propuestas en el modelo original, otras que adoptarán un gran interés 
a lo largo del estudio: la anatomía de la letra, las variables de familia y la densidad 
de la información. Para la medición de las dos primeras variables nos hemos 
basado en la clasificación tipográfica realizada por Pepe (2008), la tercera ha sido 
planteada por la investigadora por la importancia que va a adquirir a lo largo de 
nuestra investigación. 
Por lo que se refiere al sonido, creemos que es importante añadir una última 
variable que no se ha tenido en cuenta en la propuesta del modelo original: la 
tipología del sonido. Dicha variable ha sido sugerida por la investigadora por la 
relevancia que reviste un aspecto como este en nuestro estudio. 
 
 
 Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 25. Adaptación de la dimensión estética 
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Por otro lado, estableceremos una cuarta dimensión en la que incluiremos los 
aspectos didácticos, con sus respectivos indicadores y variables: A) adecuación del 
contenido  (textos, imágenes y sonidos) a los objetivos, a.1) sí, a.2) no; B) tipo de 
lenguaje utilizado, c.1) oral, c.2) escrito; C) tipo de contenido, d.1) teórico, d.2) 
práctico ; E) objetivos bien definidos y comprensibles, e.1) si, e.2) no; F) secuencia 
lógica del contenido, f.1) si, f.2) no.  
Esta cuarta dimensión a la que hacemos referencia, sí aparece en el modelo 
original. Los indicadores y las variables escogidas en este caso se han seleccionado 
de entre una amplia lista ofrecida por el GITE. Algunos de los criterios se han 






Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 26. Adaptación de la dimensión didáctica 
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La quinta dimensión engloba los aspectos pedagógicos de las aplicaciones e incluye 
una serie de indicadores, cada uno de ellos conformado por sus respectivas 
variables: A) motivación con relación al contenido y al diseño, a.1) sí, a.2) no; B) 
atención con relación al contenido y al diseño, b.1) sí, b.2) no; C) objetivos 
pedagógicos transmitidos, D) actitudes cognitivas que activa, E) habilidades 
requeridas y F) nivel de dificultad, f.1) alta, f.2) media, f.3) baja. 
En este caso hemos incluido algunas variables e indicadores del modelo original y 
hemos excluido otros, según el nivel de importancia y utilidad. Los indicadores de 
motivación y atención han sido planteados por el GITE en su herramienta de 
evaluación, los demás han sido propuestos por la investigadora debido a la 
relevancia que presentan a la hora de alcanzar los objetivos del estudio.  
Es conveniente destacar que en esta dimensión hemos incluido algunos de los 
indicadores que el GITE incluye en la primera dimensión de su sistema de 
evaluación: capacidades requeridas para su utilización (Ver gráfica 27). 
Recordemos que el sistema PEGI se encarga de regular y clasificar las aplicaciones 
móviles en base a la idoneidad del contenido del juego en términos de protección 
de los menores, pero no tiene en cuenta las habilidades necesarias para jugar ni 
tampoco el nivel de dificultad, por ello nos planteamos incluir los indicadores, 
habilidades requeridas y nivel de dificultad. Su medición se va a realizar teniendo en 
cuenta el desarrollo cognitivo, físico y del lenguaje del niño de 0 a 6 años.  
En el caso del desarrollo cognitivo, nos basaremos en el modelo de Piaget y 
discípulos. Por lo que se refiere al desarrollo físico y del lenguaje, servirán de base 
para nuestra investigación, además del modelo de Piaget, aquellas otras teorías y 
enfoques de investigadores y teóricos que hayan aportado información relevante a 
esta disciplina.  
Hemos creído conveniente incluir, no sólo el desarrollo cognitivo del niño, sino 
también aspectos relacionados con el desarrollo del lenguaje y el desarrollo físico, 








La sexta dimensión comprende los aspectos económicos, que están conformados 
por los siguientes indicadores y variables: A) costo total del sistema, a.1) gratuito, 
a.2) de pago; B) rentabilidad respecto a otras apps, b.1) alta, b.2) media, b.3) baja; 
C) rentabilidad respecto al beneficio obtenido, c.1) alta, c.2) media, c.3)baja. 
Por lo que se refiere  a esta última dimensión, no presentará grandes cambios con 
respecto al modelo original. Se han excluido aspectos relacionados con el 
distribuidor oficial del producto y con el mercado por no resultar de interés en la 
investigación que nos atañe (Ver gráfica 28).  
 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 






Para poder comprender mejor las relaciones entre las dimensiones, indicadores y 
variables de los dos modelos, presentamos a continuación una infografía en la que 
se comparan las dos herramientas de evaluación: la que ha sido propuesta por la 






Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 




Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 29. Comparación del modelo propuesto con la herramienta de evaluación del GITE  
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 29. Comparación del modelo propuesto con la herramienta de evaluación 











Capítulo 2. Estrategia metodológica 
Teniendo en cuenta que el objetivo principal de nuestro estudio es conocer las 
características de las aplicaciones móviles de carácter educativo dirigido a un 
público infantil, en el primer apartado de este capítulo estableceremos las preguntas 
de investigación planteadas al inicio de la investigación y los objetivos que se 
pretenden alcanzar con ésta. 
En el segundo punto de este capítulo acotaremos aún más nuestro objeto de estudio 
estableciendo los criterios de selección que se han tenido en cuenta a la hora de 
conformar la muestra.     
El tercer apartado servirá para detallar y justificar el procedimiento que se ha 
seguido para la selección de las unidades de análisis que compondrán la muestra.  
En el cuarto apartado de este capítulo se hará una breve referencia a las 
aplicaciones seleccionadas que van a conformar la muestra de nuestra 
investigación. 
Por lo que se refiere al quinto punto, se procederá a hacer un análisis exhaustivo del 
modelo de clasificación propuesto, desglosando una a una las variables e 











2.1 Preguntas y objetivos de investigación 
Este proyecto de investigación se realiza para dar respuesta a una serie de 
cuestiones que suscitan un interés relevante en la investigadora. Las preguntas que 
nos han conducido al desarrollo del estudio son las siguientes:  
¿Qué características tienen las aplicaciones móviles educativas? ¿Siguen todas un 
determinado patrón o cada una de ellas muestra unos aspectos distintivos únicos?  
¿Existe un código de autorregulación para las aplicaciones que proteja a los 
menores y guíe a los padres en la selección de una u otra? ¿En qué consiste este 
sistema de regulación y en base a qué criterios hace su clasificación?  
¿Qué tipo de recomendaciones se pueden dar a los padres para procurar 
decisiones informadas? 
La investigación pretende dar respuesta a cada una de las preguntas planteadas 
anteriormente.  
El objetivo principal de nuestro estudio es poder conocer las características de las 
aplicaciones móviles de carácter educativo dirigidas a un público infantil de entre 0 
y 6 años. 
Los objetivos secundarios se centran en conocer si existe un código de 
autorregulación en las aplicaciones móviles que proteja a los menores de contenido 
inapropiado. La investigación se propone, además, aportar datos relevantes a los 
padres que sirvan para que descarguen contenido adecuado para sus hijos. Para 
ello estableceremos el nivel de dificultad de cada una de las aplicaciones, su 
idioneidad para las edades comprendidas entre los 0-6 años y las habilidades 









Objetivo 1: conocer las características de 
las aplicaciones móviles de carácter 
educativo dirigidas a un público infantil 
Pregunta 1: ¿Qué características tienen 
las aplicaciones móviles educativas? 
Pregunta 2: ¿Siguen todas un 
determinado patrón o cada una de ellas 
muestra unos aspectos distintivos 
únicos?  
Objetivo 2: conocer si existe un código 
de autorregulación que proteja a los 
menores de contenido inapropiado 
Pregunta 1: ¿Existe un código de 
autorregulación para las aplicaciones 
que proteja a los menores y guíe a los 
padres en la selección de una u otra? 
Pregunta 2: ¿En qué consiste este 
sistema de regulación y en base a qué 
criterios hace su clasificación?  
Objetivo 3: aportar datos relevantes a 
los padres que sirvan para que 
descarguen contenido apropiado para 
sus hijos 
Pregunta 1: ¿Qué tipo de 
recomendaciones se pueden dar a los 









Tabla 3. Objetivos y preguntas de investigación planteadas en el estudio 




2.2. Selección de la muestra 
2.2.1 Muestra: Criterios de selección  
Para alcanzar los objetivos propuestos, seleccionaremos una serie de aplicaciones 
de naturaleza educativa que cuenten con objetivos pedagógicos distintos. Esto nos 
permitirá contar con una muestra variada con la que logremos alcanzar resultados 
más ricos y diversos. 
Para la selección de las aplicaciones a analizar, tendremos en cuenta una serie de 
criterios de selección que aplicaremos a la muestra y que nos permitirán comenzar a 
acotar nuestro objeto de estudio.  
Los criterios a tener en cuenta en nuestra selección serán los siguientes: a) sistema 
operativo, b) precio de la aplicación, c) dispositivo, d) edad del destinatario, e) 
categoría, f) idioma, g) código de autorregulación y h) minijuegos. 
a) Sistema operativo: Aquellas aplicaciones que conformarán nuestra muestra 
deberán poder descargarse y utilizarse en un sistema Android. Se trata del 
sistema operativo por excelencia, en el que mayor número de aplicaciones se 
descargan al año, superando incluso a iOS, de Apple. Por ello dejaremos al 
margen de la investigación todas aquellas aplicaciones que no puedan 
descargarse en sistemas operativos Android.  
 
b) Precio de la aplicación: Entrarán a formar parte de nuestra investigación 
aquellas aplicaciones gratuitas que su descarga no suponga ningún coste, 
para poder eliminar así la barrera económica que supondría la selección de 
aplicaciones no gratuitas. De esta manera podremos llegar a los sectores 
más desfavorecidos de la población. Las aplicaciones exentas de pago 
cuentan con un mayor número de descargas entre la población que aquellas 
otras que conllevan el pago de una cierta cantidad económica para poder 
ser utilizadas. En base a esto, procederemos a la selección de aplicaciones 
de carácter gratuito que no lleven implícito un cierto coste al ser 
descargadas. Este hecho no implica que, una vez dentro de la aplicación, se 
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nos pueda solicitar un micropago para desbloquear el acceso a nuevos 
contenidos y funcionalidades de la aplicación.  
 
c) Dispositivo: Cualquier dispositivo que haga uso del sistema Android entrará 
a formar parte de la investigación. Aunque la selección de las aplicaciones 
se ha realizado desde un dispositivo móvil con sistema operativo Android, 
estas mismas aplicaciones podrán descargarse en una tablet que haga uso 
de este sistema. 
 
d) Edad del destinatario: Recordemos que nuestro estudio va enfocado a un 
público infantil de 0 a 6 años. Esto supone que, todas aquellas aplicaciones 
móviles que no vayan enfocadas a este tipo de target, serán descartadas.  
 
e) Categoría de la aplicación: De las aplicaciones a analizar se seleccionarán 
aquellas que su uso conlleve implícito un objetivo educativo concreto, 
independientemente de que éstas estén incluidas o no en la sección 
Educativos de Google Play Store. 
 
f) Idioma: Por lo que se refiere al idioma, la elección y el descarte de unas y 
otras aplicaciones va a venir determinado por el objetivo pedagógico que 
ésta cumpla. Dado que el estudio va dirigido a un público hispanohablante, 
todos aquellos juegos educativos que estén en otro idioma y en los cuales la 
comprensión del lenguaje sea necesaria, se eliminarán inmediatamente de 
nuestra muestra.  Esta supresión no implica que, aquellos juegos educativos 
en los que el idioma no suponga una barrera, puedan formar parte de 
nuestro estudio. 
 
g) Código de autorregulación: Nuestro estudio engloba las aplicaciones 
móviles de tipo educativo dirigidas a un público infantil de entre 0 y 6 años. 
Como hemos visto en el primer capítulo de este estudio, actualmente las 
aplicaciones están reguladas por el código PEGI. Descartaremos todas 
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aquellas que en el momento de hacer el estudio aparezcan ‘sin clasificar’ y 
aquellas otras que no sean aptas para el público infantil. Esto nos permite 
acotar aún más nuestro objeto de estudio. Todas aquellas aplicaciones con 
etiquetas PEGI 7, PEGI 12 PEGI 16 y PEGI 18, quedarán fuera de nuestra 
investigación. Nuestro campo de análisis se limitará a las apps clasificadas 
como PEGI 3. Esta etiqueta considera el juego apto para toda la familia, 
incluyendo a todos los grupos de edad. Los juegos que portan esta etiqueta 
no contienen escenas violentas, sexuales o que puedan asustar o intimidar al 
menor. Recordemos que las aplicaciones que están calificadas con la 
etiqueta PEGI 7, aunque normalmente se podrían clasificar como PEGI 3, 
obtienen esa clasificación porque pueden contener algunas escenas que 
pueden asustar al menor, por lo que no entrarán a  formar parte de nuestra 
investigación. 
 
h) Aplicaciones formada por minijuegos con fines educativos distintos: 
Obviaremos también aquellas otras aplicaciones que estén formadas por 
varios juegos orientados, cada uno de ellos, a suplir necesidades educativas 
distintas, ya que su estudio conllevaría un proceso más complejo al que 
habría que aplicar un análisis mucho más exhaustivo. Tendríamos que ir 
desglosando, uno a uno, todos los minijuegos de los que consta la app, 
como si se tratasen de aplicaciones independientes. No olvidemos que el 
objetivo principal de nuestra investigación es escoger un número X de 
aplicaciones que contengan finalidades educativas diferentes. Seleccionar un 
juego de estas características ya englobaría un conjunto de minijuegos con 
funciones pedagógicas distintas (Matemáticas, lengua, pintura) y este 
proceso queremos ejecutarlo en nuestro estudio pero haciendo un análisis de 
aplicaciones independientes y no relacionadas entre sí. Esto nos va a permitir 
llegar a resultados  mucho más completos y concluyentes. Esto no quiere 
decir que no puedan formar parte de nuestro estudio aplicaciones que 




2.2.2. Muestra: Procedimiento 
Como ya adelantamos en el apartado anterior, el presente estudio, como uno de 
los objetivos secundarios, se propone aportar datos relevantes que sirvan para que 
los padres de niños entre 0 y 6 años descarguen e instalen en sus dispositivos 
contenido apropiado para sus hijos. A pesar de esto, el estudio pretende ofrecer 
información variada y relevante para la sociedad en general. El interés por las 
aplicaciones móviles no radica sólo en los padres y educadores sino que se extiende 
a otros sectores de la sociedad como la Psicología.  
Para la elección de las aplicaciones móviles a analizar hemos acudido a dos fuentes 
de información diferentes. La primera a la que haremos referencia será The App 
Date, una plataforma de recomendación de Apps en Español formada por expertos 
y profesionales del sector. El trabajo que desarrollan sus miembros consiste en 
investigar y seleccionar las mejores aplicaciones del mercado para recomendarlas a 
la sociedad en general. Su presencia se extiende a 6 países entre América y Europa. 
Esta internacionalización la convierte en una plataforma de referencia en el ámbito 
de las aplicaciones móviles.  
The App Date no se limita a ser una mera recomendadora de Apps, su campo de 
aplicación va mucho más allá. Organizan eventos mensuales en los que comparten 
las últimas novedades y tendencias del sector, contando con una audiencia que 
alcanza los 4 millones de personas por evento. The App Date es más que una 
plataforma, es “un espacio donde conocer y experimentar en directo la tecnología 
de la conectividad. (…) The App Date aborda todas las posibilidades que ofrecen 
las aplicaciones que, más allá de los móviles, conectan nuestro entorno” (The App 
Date). 
Es casi imposible hablar de aplicaciones móviles sin nombrar esta plataforma.  Por 
todo lo expuesto anteriormente hemos considerado importante incluir en nuestro 
estudio sus aportaciones sobre aplicaciones educativas.  La selección final la hemos 
realizado en base a dos colecciones publicadas por la plataforma y las cuales han 
sido elaboradas por expertos del sector. Las dos colecciones escogidas son “5 Apps 
que enganchan a los más pequeños” y “Juegos para aprender” (Ver gráfica 30). Si 
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hacemos un recuento total de las aplicaciones incluidas en ambas colecciones, 
encontramos un total de 10 aplicaciones para Android. 
Para la selección de las aplicaciones, los expertos realizan una investigación previa 
que los lleva a decantarse por unas apps y no por otras, pero desconocemos los 





Con el fin de tener una muestra de aplicaciones amplia y variada, nos proponemos 
añadir a la lista anterior otras aplicaciones que aborden objetivos pedagógicos 
diferentes a los de las aplicaciones anteriores.  
En esta ocasión extraeremos las aplicaciones de Google Play Store, que es la tienda 
de aplicaciones de Android. Esta segunda selección la haremos en base al número 
de descargas que presenta cada una. Un número amplio de instalaciones implica 
un mayor uso y una mayor popularidad de ésta entre el público. Queremos indagar 
en las características de aquellas aplicaciones que más descargas muestran para 
llegar a alcanzar resultados lo suficientemente representativos con nuestra 
investigación.  
Gráfica 30. Colecciones de expertos seleccionadas por The App Date 

















Gráfica 31. Tienda de Google, Play Store 




2.2.3 Selección del campo muestral 
La búsqueda y consulta de las fuentes utilizadas para la elaboración de nuestro 
campo muestral se llevó a cabo del 1 al 5 de julio de 2015. Las consultas se 
realizaron desde el navegador Chrome de Google, a través de un ordenador 
portátil. Para la descarga y posterior uso de las aplicaciones, se accedió a la Play 
Store de Google desde un smartphone. 
Teniendo en cuenta todos los criterios de selección nombrados anteriormente, de la 
lista de 10 aplicaciones que nos ofrecían las colecciones de expertos de The App 













Las aplicaciones escogidas de las colecciones de expertos de The App Date llevan 
implícitos objetivos educativos distintos: Aprender a dibujar (Peppa’s Paintbox), 
divertirse coloreando (Libro para colorear), potenciar la creatividad y la imaginación 
(Lego Juniors Quest), aprender a identificar las formas geométricas (Forma 
geométrica), ayudar al desarrollo del sentido del oído a la misma vez que se 
Gráfica 32. Aplicaciones escogidas de la lista propuesta por The App Date 






























familiarizan con sonidos de canciones populares (Piano con animales), lograr 
estimular el habla y  enseñarles el valor de la amistad (Talking Pocoyó) y mostrarles 
el trabajo que se realiza en el campo (Animales de granja). Cada una de las 
aplicaciones lleva implícito otros valores destacables, a parte de los nombrados 
anteriormente, pero esta cuestión la desarrollaremos de manera exhaustiva en el 
siguiente capítulo. 
Los valores educativos anteriormente descritos han sido establecidos por la 
investigadora en base a los elementos y aspectos externos e internos observables en 
cada una de las aplicaciones. 
Por lo que se refiere a la selección realizada de las aplicaciones de Google Play 












Al igual que en las nombradas anteriormente, éstas también presentan un objetivo 
educativo concreto que las hace independientes unas de otras: aprender a leer 
(Aprende a leer), aprender el abecedario (Alfabeto en español abecedario), hacer 
puzles a la misma vez que aprenden el nombre de los animales (puzles animales 
Gráfica 33. Aplicaciones escogidas de Google Play Store 
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Aprende a leer 
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para niños), aprender los números del 1 al 10 (Aprende los números para niños), 
aprender los colores (Aprender los colores) y juego para desarrollar habilidades de 
asociación (Juegos de bebés). 
A partir de las colecciones de expertos elaboradas por The App Date y tras el 
estudio de las aplicaciones educativas más populares de la tienda de Android, Play 
Store, conseguimos una muestra lo suficientemente representativa como para extraer 
conclusiones relevantes en nuestra investigación.  
Por tanto, nuestra muestra queda conformada por un total de 15 aplicaciones 
educativas gratuitas dirigidas a un público infantil hispanohablante de entre 0 y 6 
años (Ver gráfica 34). De las 15 aplicaciones elegidas 11 están en idioma español y  






Gráfica 34. Número total de aplicaciones escogidas  




2.3 Modelo de clasificación y análisis propuesto 
Para nuestro estudio nos basaremos en la propuesta del GITE de la Universidad de 
Murcia. Su ámbito de aplicación se limita al sector escolar, convirtiéndose así en un 
modelo de referencia para nuestra investigación.  
A pesar de haber realizado adaptaciones necesarias al sistema de clasificación 
propuesto por la investigadora, la esencia principal de éste radica en el modelo 
original, pues la mayor parte de los indicadores y variables incluidas en nuestra 
herramienta de clasificación han sido inspiradas en la propuesta de evaluación del 
GITE.  
Las dimensiones que conforman nuestro modelo de clasificación son 5: aspectos 






Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfico 35. Modelo de clasificación  propuesto 
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2.3.1. Dimensiones propuestas 
2.3.1.A. Aspectos técnicos 
En los aspectos técnicos valoraremos elementos relacionados con las características 
técnicas de cada aplicación. El análisis se realizará teniendo en cuenta tres 
indicadores: A) búsqueda, B) descarga e instalación y C) acceso (Ver gráfica 36). 
El indicador A) búsqueda viene a representar el proceso que atraviesa el usuario 
desde que inserta el nombre de la aplicación en el buscador de Google Play Store 
hasta que da con ella. Dentro de este indicador se medirán las siguientes variables: 
a.1) posición, a.2) aplicaciones y a.3) calidad de la descripción.  
Analizaremos el lugar que ocupa la aplicación en la tienda de Google, Play Store, 
pues esto va  a determinar, en mayor o en menor medida, su número de descargas. 
Una app que aparezca en los primeros resultados tendrá mayor probabilidad de 
descargarse que aquellas otras que aparezcan posicionadas en puestos inferiores.  
Nos fijaremos en las aplicaciones junto con las que aparece al hacer la búsqueda 
para ver si éstas presentan o no características comunes. De esta manera sabremos 
con qué tipo de aplicaciones y juegos se encuentran los padres cuando introducen 
el nombre de alguna de las apps que analizaremos en nuestro estudio.  
Por último detallaremos la calidad que presenta la descripción de cada aplicación, 
fijándonos en si se trata de un texto explicativo y si la información que incluye 
favorece la comprensión. Este punto es importante pues la descripción es una de las 
primeras tomas de contacto que los padres tienen con la aplicación antes de decidir 
si descargarla o no.  
El indicador B) descarga e instalación refleja el proceso por el que pasa la 
aplicación desde que se inicia la descarga hasta que se instala en el dispositivo. En 
el caso de este indicador se medirán las siguientes variables: b.1) permisos 
solicitados, b.2) tiempo de descarga utilizado y b.3) errores.  
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La primera variable nos permitirá saber qué tipo de permisos se solicitan a los 
padres cada vez que inician la descarga de una aplicación. Esto nos ayudará a 
conocer si esta información varía de una a otra o si es siempre la misma o similar.  
Analizando el tiempo de descarga podremos establecer si este es un factor influyente 
a  la hora de descargar una aplicación. Este dato se establecerá en base al número 
de descargas que cada una de ellas presenta en comparación con el tiempo que la 
aplicación tarda en descargarse y en instalarse en el dispositivo. 
Si durante la  descarga se produce algún error que dificulta la descarga, éste 
quedará reflejado en el último apartado.   
Por último, el indicador C) acceso analiza el proceso de apertura de la app, una vez 
ya la tenemos instalada en nuestro dispositivo. En este último apartado valoraremos 
las siguientes variables: c.1) imágenes y texto,  c.2) pagos in-app, c.3) ausencia de 





Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 36. Indicadores y variables de los aspectos técnicos 
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Prestaremos especial atención a las imágenes y texto que aparecen durante el 
tiempo en el que se está abriendo la aplicación para determinar si éstas primeras 
imágenes con las que tiene contacto el niño están o no relacionadas con el 
contenido que encontrará en el interior. 
 Nos fijaremos en si el juego presenta pagos in-app y la forma en la que éstos se 
presentan. Esta opción la ofrecen algunas aplicaciones y se tratan de pequeños 
micropagos que se realizan desde dentro del propio juego y que te permiten 
acceder a más contenido relacionado.  
Cuando hablamos de distractores nos referimos a la publicidad que puede incluir la 
aplicación. Indicaremos si contiene o no y de qué forma se presenta, señalando si 
es intrusiva y entorpece la actividad del menor o si es un tipo de publicidad que no 
altera el juego. Una aplicación que contenga publicidad intrusiva puede que no 
consiga alcanzar los objetivos didácticos propuestos, ya que desvía la atención del 
niño. Todo lo contrario a una aplicación que no presente publicidad o que, aún 
incluyéndola, no dificulta la visibilidad del niño ni obstaculiza el juego. 
En cuanto al control parental, nos referimos a si la aplicación dispone de una 
pestaña u opción desde la que los padres puedan modificar los ajustes de la 
aplicación.  
 
2.3.1.B Aspectos interactivos 
En este apartado entran en juego aquellos elementos relacionados con la 
navegación, el diseño y la interfaz de la aplicación. Estos aspectos influyen 
directamente en la usabilidad. Una aplicación con una usabilidad óptima logrará 
crear una perfecta sintonía entre la aplicación y el usuario.  
Los aspectos interactivos buscan favorecer, mediante el uso de códigos icónicos, 
visuales y sonoros, la correcta comprensión entre el usuario, la aplicación y el 
dispositivo.  
El desarrollador se enfrenta al reto de crear una aplicación intuitiva que permita que 
cualquier usuario que haga uso de ésta pueda navegar por ella sin problemas. Para 
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el diseño de una interfaz de este tipo, el encargado del desarrollo del juego debe 
hacer uso de un código universal compartido por todos y que pueda ser 
comprendido por cualquiera que descargue e instale el juego en su dispositivo, 
aunque no hable el mismo idioma. 
En este apartado analizaremos tres tipos de indicadores relacionados con la 
interactividad de la aplicación: A) navegación e interfaz, B) respuestas adoptadas y 
C) gestos intuitivos (Ver gráfica 41).   
En el indicador de A) navegación e interfaz analizaremos la experiencia de uso que 
experimentan los usuarios en la aplicación durante su navegación. Para ello nos 
estableceremos las siguientes variables: a.1) botones virtuales, a.2) puntos calientes 
y a.3) diseño de la interfaz. 
Utilizar botones virtuales con colores resaltados, formas que llamen la atención del 
menor o incluso con movimiento, es de suma importancia si queremos conseguir 
que nuestra aplicación sea interactiva. Estos elementos pueden utilizarse para 
indicarle al menor qué debe hacer o dónde debe pulsar para lograr alcanzar el 
objetivo de la aplicación. Una aplicación en la que se hayan cuidado estos aspectos 
será mucho más sencilla de utilizar, tanto por los padres como por los niños. 
La utilización de puntos calientes es una práctica recomendable para las 
aplicaciones dirigidas, sobretodo, a un público infantil. Estos puntos destacados 
pueden ser luces que brillan, un resplandor… Esto le facilitará al niño el uso de la 
aplicación, pues le servirá como apoyo visual para que sepa qué debe hacer en 
cada momento dentro de la aplicación. Es una práctica lo suficientemente intuitiva 
como para poder ser entendida por cualquiera que la utilice, independientemente 
de su idioma y procedencia.   
Por último, mediremos el grado de amabilidad del diseño de la interfaz. En este 
caso, esta variable cuenta con indicadores que pueden adoptar varios valores: 
a.3.1) simplicidad, a.3.2) coherencia, a.3.3) claridad y a.3.4) adaptabilidad. Estos 
cuatro elementos fueron propuestos por Belloch (s.f) e incluidos en su herramienta 




El análisis de estos valores lo realizamos teniendo en cuenta que éstas son 
características que deberían estar presentes en cualquier aplicación para que logre 
enseñar e instruir (Belloch, s.f.). Este análisis es crucial para conocer si el diseño de 
la aplicación favorece el aprendizaje de los niños o no.  
 
El concepto simplicidad denota que el diseño de la aplicación deberá ser amigable 
e intuitivo, para evitar así la desorientación y la confusión.  
 
No debemos olvidar la importancia del contenido. Deberá haber coherencia y 
establecerse similitudes y relación entre las diferentes pantallas que conforman la 
aplicación, permitiendo así un proceso de adaptación breve que facilita su 
utilización. 
 
El diseño de la interfaz debe ser claro, sencillo y orientado siempre a la edad del 
usuario, para que éste pueda hacer uso de la aplicación sin dificultades. 
 
Por último, el diseño debe ser adaptable para que pueda ser utilizado por cualquier 
persona, independientemente de sus conocimientos, nivel, idioma y clase social. Un 
diseño que respete la diversidad y que pueda usar cualquiera. 
 
Para analizar las variables que conforman los indicadores de B) respuestas  
adoptadas y C) gestos intuitivos acudiremos al manual Best Practices: Designing 
Touch Tablet Experiences for Preschoolers, elaborado por Barrio Sésamo (2012).  
En el indicador de B) respuestas ofrecidas mediremos la calidad de las respuestas 
emitidas por la aplicación y el grado de implicación. En este caso utilizaremos cinco 
variables esenciales: b.1) respuestas incorrectas, b.2) respuestas correctas, b.3) texto 
o imagen de ayuda y b.4) inicio y fin del juego.   
Las respuestas emitidas por la aplicación son de suma importancia, pues esto va a 
determinar el nivel de motivación e implicación del niño en el juego. Cuando se 
producen respuestas incorrectas se recomienda animarlo a seguir intentándolo 
utilizando frases como “¡oh, vaya! ¡Sigue intentándolo!”. El momento en el que se 
produce una respuesta errónea abre nuevas vías para el aprendizaje.  Si el niño se 
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equivoca varias veces lo aconsejable es ir dándole pistas sobre cuál es la respuesta 
que debe elegir. Al igual que pasa en las incorrectas, en las respuestas correctas el 
proceso a seguir es el mismo. En esta ocasión deberemos felicitarlo para motivarlo y 
que continúe haciéndolo igual de bien que hasta el momento. Es una forma de 
incentivarlo y animarlo a la misma vez que lo hacemos partícipe y se implica aún 
más en el juego. En las aplicaciones en las que no hay opciones de respuestas 
como, por ejemplo, las de colorear, también debemos motivar al niño con frases 
inspiradoras que lo estimulen.  
Con la variable de respuestas correctas e incorrectas nos proponemos medir  el 
nivel de interacción de la aplicación con respecto al usuario. Este es un aspecto en 
el que nos debemos detener ya que influye directamente en la motivación de los 
más pequeños y en el grado de aceptación que muestran hacia la aplicación (Best 
Practices: Designing Touch Tablet Experiences for Preschoolers, 2012).  
Cuando hablamos del texto o imagen de ayuda nos referimos a la información 
aclaratoria que aparece en la aplicación en ocasiones concretas. Su fin principal es 
ayudar a la comprensión del juego. Analizaremos esta variable para ver qué tipo de 
mensajes de ayuda se incluyen en las aplicaciones y si, en este caso, prima el texto 
o la imagen, teniendo en cuenta que en las aplicaciones dirigidas a niños, es más 
recomendable la inclusión de una imagen, pues éstos aún no se han iniciado en la 
lectura. 
Por último, el indicador de fin e inicio de juego hace referencia a la importancia que 
adquiere, dentro de la aplicación, un código textual o visual que nos indique 
cuando empieza o termina el juego (Best Practices: Designing Touch Tablet 
Experiences for Preschoolers, 2012).  
En la variable de C) gestos intuitivos mediremos el grado de implicación que 
producen las respuestas táctiles de la aplicación, las cuales influirán en la 
experiencia del niño con el juego. Para ello nos centraremos en analizar un total de 
cuatro indicadores: c.1) pulsar, c.2) levantar el dedo, c.3) deslizar y c.4) arrastrar. 
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La acción de pulsar es uno de los gestos más intuitivos que los niños suelen realizar 
cuando tienen una pantalla delante, independientemente del dispositivo del que se 







Los menores de entre 0 – 6 años les encanta arrastrar el dedo por la pantalla pero, 
a menudo, suelen tener dificultades para levantarlo, por eso es ideal que algunas 





Deslizar es otra de las prácticas más intuitivas que se puede dar dentro de una 
aplicación, por ello se sugiere incorporar dentro del juego indicaciones que 
muestren donde debe deslizar su dedo el niño, para facilitarle así el uso de la 
Gráfico 37. Aplicación educativa, Alfabeto en Español Abecedario, que utiliza la 
acción de pulsar 
Gráfica 38. Aplicación Aprende los Números para niños que propone una 
terminación parcial 
Fuente: elaboración propia con base en Google play Store 
 










A menudo los menores muestran dificultades cuando se trata de pulsar un objeto 
para arrastrarlo a un lugar determinado. Se propone apoyar esta acción con una 









Por tanto, esta dimensión quedará conformada por los siguientes indicadores y 
variables: 
 
Gráfica 39. Aplicación LEGO Junio Quest que sugiere al niño hacia dónde debe 
deslizar su dedo 
Gráfica 40. Aplicación Limpieza e Higiene del hogar que indica dónde 
debe ser arrastrado el objeto 
Fuente: elaboración propia con base en Google play Store 
 







2.3.1.C. Aspectos estéticos 
Antes de analizar los indicadores estéticos, merecen especial mención los códigos 
de información, relacionados con el diseño de la aplicación y los cuales podemos 
encontrar en cualquier aplicación multimedia interactiva. Belloch (s.f) hace 
referencia a ellos y los describe exhaustivamente: Texto, sonidos, gráficos e iconos y 
imágenes estáticas y dinámicas. Cuando hablamos de aplicaciones multimedia 
interactivas nos referimos a la combinación de textos, gráficos, iconos, audio y vídeo 
en el ordenador. La utilización de estos elementos permite navegar, comunicarse e 
interactuar. 
Gráfica 41. Indicadores y variables de los aspectos interactivos 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 





Los códigos de información que conforman las aplicaciones multimedia interactivas 
son perfectamente  aplicables a las aplicaciones móviles educativas que 
analizaremos en nuestro estudio:  
a) Texto: El texto se incluye como elemento reforzador de la imagen gráfica. 
Busca crear una perfecta sintonía entre lo que se ve y lo que se dice, sólo de 
esta manera se asegura una correcta comprensión. Para Belloch (s.f.) el texto 
tiene como función principal “favorecer la reflexión y profundización en los 
temas, potenciando el pensamiento de más alto nivel. En las aplicaciones 
multimedia, además, permite aclarar la información gráfica o icónica” (p.2).  
 
b) Sonidos: Al igual que el texto, los sonidos se incluyen en las aplicaciones 
para ayudar a la comprensión de la información aportada. Los sonidos que 
podemos encontrar pueden ser de diferentes tipos: voz en off, música, 
efectos sonoros… La finalidad de incorporar códigos auditivos recae en la 
necesidad de motivar al jugador y captar su atención. Dependiendo de la 
temática de la aplicación, será más idóneo la inclusión de uno u otro sonido. 
Aunque podamos encontrar una gran tipología de sonidos, todos ellos tiene 
algo en común, favorecen la memoria auditiva, mejorándola y reforzándola. 
 
c) Gráficos e iconos: La utilización de un lenguaje visual busca la 
representación de ideas, palabras y conceptos por medio de imágenes. Este 
lenguaje visual presenta un carácter universal que permite que sea 
comprendido por todos. Esta característica elimina la barrera geográfica y 
social que puede suponer el idioma y el nivel educativo.  
 
d) Imágenes estáticas y dinámicas: Las imágenes sirven para enmarcar la 
aplicación en el contexto en el que se desarrollará el juego. Además permite 
“ilustrar y facilitar la comprensión de la información que se desea transmitir” 
(Belloch, s.f:3). 
Los aspectos estéticos son aquellos que engloban una serie de elementos 
relacionados con la apariencia y el diseño de la aplicación. Un aspecto atractivo y 
140 
 
bien cuidado llamará desde el principio la atención de los usuarios. Esto es lo 
primero que verán cuando descarguen una aplicación. Lo más seguro es que si lo 
que hemos encontrado no nos convence demasiado, terminemos abandonando la 
aplicación sin haber hecho uso de ella. La presentación del juego debe ser 
agradable y atrayente a los ojos del usuario. 
El aspecto estético de una aplicación nace como resultado de la suma de diferentes 
elementos. En esta dimensión nos centraremos en los siguientes indicadores: A) 
icono, B) imágenes, C) texto y D) sonido (Ver gráfica 42). 
En primer lugar analizaremos la variable A) icono, que es el primer elemento del 
que recibimos información antes de iniciar la descarga de la aplicación. El icono, 
que es la imagen representativa del juego, es uno de los factores que nos motiva a 
instalar o no una determinada aplicación, por ello consideramos realmente 
necesario detenernos en este aspecto. Para analizar este indicador haremos uso de 
las siguientes variables: a.1) adecuación con el contenido, a.2) adecuación a los 
objetivos y a.3) gama cromática predominante. 
Como hemos apuntado anteriormente, la imagen identificativa de la aplicación es 
un factor de suma importancia a la hora de su descarga. Por ello analizaremos la 
relación que presenta con respecto al contenido que el usuario encontrará en el 
interior.  
Nos fijaremos en el elemento representado en la imagen identificativa de la 
aplicación para medir su grado de adecuación a los objetivos del juego. Esto es 
importante porque a menudo los padres se descargan e instalan aplicaciones para 
sus hijos solamente visualizando el icono que las representa. 
 Por último señalaremos la gama cromática utilizada, para saber si todas las 
aplicaciones infantiles hacen uso de las mismas tonalidades o presentan variaciones 
dependiendo de la finalidad de una u otra. 
Otro de los indicadores a analizar es la B) imagen. En este punto tendremos en 
cuenta las imágenes que encontramos una vez hemos accedido a la aplicación. El 
grado de amabilidad que éstas presenten repercutirá en el nivel de motivación del 
niño. Las variables a medir son las siguientes: b.1) diseño del fondo (Imagen 
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estática / imagen dinámica / fondo plano), b.2) uso de personajes (animal / 
persona / personaje ficticio / no utiliza), b.3) mundo representado (real / ficticio), 
b.4) movimiento (sí / no), b.5) tamaño (grande / normal / pequeña), b.6) calidad 
técnica (alta / media / baja) y b.7) gama cromática predominante (colores fríos / 
colores cálidos / uso equitativo de ambas tonalidades). 
La imagen del fondo puede influir en la motivación del niño o repercutir 
negativamente en su concentración, por ello es de gran relevancia detenernos en 
analizar este aspecto.  
Observaremos qué tipo de personajes aparecen en las aplicaciones para ver si se 
tratan de animales, personajes ficticios, personas… De esta forma podremos llegar 
a una conclusión clara sobre qué tipo de protagonistas predominan en las 
aplicaciones infantiles de carácter educativo. 
Es de suma importancia fijarnos en el mundo que se representa en la aplicación, 
pues es otro de los aspectos que pueden influir en la motivación y atención del niño. 
Analizaremos si el mundo representado tiene relación con el contenido y si favorece 
su comprensión. 
Conviene detenerse en el tipo de movimiento que presentan las imágenes de las 
aplicaciones, ya que esto influye directamente en la atención y la motivación del 
menor. Una imagen en movimiento puede causarle curiosidad, mientras que una 
más estática puede llegar a disminuir su atención y viceversa.  
Observaremos el tamaño de las imágenes que aparecen dentro de la aplicación 
para ver qué nivel de importancia se les da a cada una. Una imagen de grandes 
dimensiones denotará mucha más importancia que otra que haya adoptado un 
tamaño menor. 
En cuanto a la calidad técnica, consideramos que es de gran relevancia detenerse 
en este punto, ya que unas imágenes de calidad considerable serán atrayentes y 
atractivas para los niños, propiciando así un aumento de su atención, mientras que 
un diseño con unas imágenes más descuidadas, puede llegar a desmotivar al menor 
y desviar su atención, lo cual estará influyendo negativamente en su aprendizaje.  
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Por último, observaremos los colores utilizados para establecer el nivel de 
concordancia que presenta con respecto al contenido.  
En el indicador C) texto se analizarán las características de la tipografía utilizada en 
el contenido de  la aplicación y se establecerá un análisis del texto en su conjunto. 
Para el análisis del código tipográfico utilizaremos el sistema de clasificación 
propuesto por Pepe (2008). Se harán uso de las siguientes variables para medir este 
indicador: c.1) anatomía de la letra,  c.2) variables de familia, c.3) tamaño, c.4) 
espacio que ocupa el texto, c.5) disposición de los textos, c.6) densidad de la 
información, c.7) calidad técnica y c.8) gama cromática utilizada. 
Todas estas variables cuentan con indicadores que pueden adoptar varios valores. 
En el caso de la variable c.1) anatomía de la letra, se indicará si es una: c.1.1) 
tipografía sin serifa (geométricas, neo-grotescas y humanistas), c.1.2) tipografía con 
serifa (romanas antiguas, romanas modernas, egipcias), c.1.3) tipografía cursiva 
(gestuales, caligráficas, góticas) o una c.1.4) tipografía decorativas. 
En la variable c.2) variables de familia se procederá a clasificar el código 
tipográfico en: c.2.1) variables tipográficas de tono (negrita, normal, blanca), c.2.2) 
variables de proporción (condensada, regular, expandida) y c.2.3) variables de 
inclinación (oblicua, itálica) 
El interés de detenernos en la anatomía de la letra y las variables de familia es el de 
conocer la tipografía utilizada en cada una de las aplicaciones. Este análisis nos 
permitirá saber si predomina el uso de un código tipográfico que facilita o dificulta 
la comprensión y la lectura del contenido y si se utilizan varias tipologías dentro de 
una misma aplicación. 
El indicador de c.3) tamaño se va a encargar de medir las dimensiones que 
presenta la letra, clasificándolas en: c.3.1) grande, c.3.2) normal y c.3.3) pequeña. 
Dentro de la variable c.4) espacio, encontramos los siguientes valores que nos 
ayudarán a medir el espacio que ocupan cada uno de los texto dentro de la 
aplicación: c.4.1) espacio mínimo, c.4.2) media pantalla, c.4.3) parte de la pantalla 
y c.4.4) toda la pantalla. 
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Por lo que se refiere a la variable c.5) disposición de los textos, haremos su 
medición en base a cinco valores principales: c.5.1) parte superior, c.5.2) parte 
inferior, c.5.3) lateral derecho, c.5.4) lateral izquierdo, c.5.5) parte central. Esto nos 
ayudará a conocer el lugar estratégico en el que éstos están situados dentro de la 
aplicación.  
El tamaño de la letra, el espacio que ocupa el texto y su disposición, nos permitirá 
saber qué importancia se le otorga a éste dentro de la aplicación. Este análisis nos 
ayudará a proponer mejoras de la aplicación.  
Una vez tengamos esto acudiremos al indicador de c.6) densidad, para analizar si 
se hace un uso abusivo del texto o si por el contrario solo aparece en ocasiones 
puntuales. Para ello nos basaremos en dos valores principales que nos ayudarán a 
medir este elemento: c.6.1) mucha y c.6.2) poca. 
En la densidad de la información presentada analizaremos la cantidad de 
información presente en la aplicación. Una amplia cantidad de información puede 
generar dificultades en la atención del niño y favorecer su distracción. 
También se observará la c.7) calidad técnica de los textos presentados con respecto 
a su legibilidad, claridad y comprensión. En base a ello se establecerá un nivel de 
medición basado en las siguientes subvariables: c.7.1) alta, c.7.2) media, c.7.3) 
baja 
Por lo que se refiere a la calidad técnica, nos referimos a la calidad que presentan 
las los textos del interior. Observaremos si la lectura se puede realizar sin dificultad. 
Este punto es importante ya que una mala calidad de la letra y los textos puede 
repercutir en el uso de la aplicación y en los objetivos de ésta. 
Por último se analizará la c.8) gama cromática utilizada para la tipografía. Para ello 
dividiremos los colores en: c.8.1) fríos y c.8.2) cálidos.  
El último indicador a analizar en este apartado es el D) sonido.  Éste, al igual que 
las imágenes, es un elemento que influye en la presentación estética de la 
aplicación. Mediremos aspectos relacionados con los códigos auditivos teniendo en 
cuenta las siguientes variables: d.1) frecuencia de uso (omnipresente, muy presente, 
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poco presente, nada presente), d.2) momento de uso (acción del usuario, siempre, 
nunca), d.3) adecuación al contenido (sí / no), d.4) tipología del sonido (música de 
fondo, sonido ambiente, voz en off, efectos sonoros)  y d.5) calidad técnica (alta, 
media, baja).   
La frecuencia de uso del sonido es importante en una aplicación educativa, ya que 
es un elemento que favorece la atención y la motivación del niño. A través de este 
análisis podremos comparar las aplicaciones para ver si la frecuencia de uso en 
todas es la misma o varía. El valor omnipresente, se utilizará siempre que el sonido 
sea continuo; muy presente, querrá decir que el sonido aparece a menudo; poco 
presente, cuando el sonido sólo aparece en ocasiones contadas y nada presente, la 
aplicación está ausente de sonido. 
También es importante estudiar en qué momento se utiliza cada uno de los sonidos 
para proponer así mejoras en las diferentes aplicaciones analizadas. Es ideal que el 
sonido aparezca en momentos estratégicos, por ejemplo, cuando el niño adopte 
una respuesta incorrecta, lo cual es una forma de decirle que tiene que volver a 
intentarlo. De esta misma manera, es totalmente beneficioso incluir sonidos cuando 
el niño acierte una respuesta o cuando cumpla el objetivo que debía completar. 
Mediremos esta variable a través de los siguientes valores: acción del usuario, el 
niño ha respondido una respuesta correcta, por ejemplo; siempre, en todo momento 
hay sonido, haya acción del usuario o no y nunca; la aplicación presenta una 
ausencia total de sonido. 
Es de suma importancia detenerse en analizar la adecuación del sonido al 
contenido, para ver si todos los códigos textuales, visuales y sonoros tienen relación 
entre sí. 
También es de gran relevancia detenerse en los tipos de sonidos que se utilizan 
durante el juego. El sonido es una fuente de motivación para el niño por ello este 
aspecto deber estudiarse detenidamente.  
La calidad técnica que presentan los sonidos también es un tema que debe ser 
estudiado minuciosamente. En esta variable nos detendremos para establecer si el 
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sonido presentado cuenta o no con una buena calidad técnica que favorezca la 







2.3.1.D. Aspectos didácticos 
Cuando hablamos de criterios didácticos nos referimos  a la forma en la que se 
presenta el contenido en la aplicación para favorecer la comprensión por parte del 
usuario. La información que se incluya no sólo debe ser atractiva, sino que debe ser 
entendida por la persona que va a recibir esos códigos de información. Para 
favorecer el entendimiento se puede hacer uso de imágenes y texto, también se 
puede utilizar sólo imágenes o sólo texto. Todo va a depender del tipo de aplicación 
ante la que nos encontremos y del usuario al que vaya dirigida. Es de gran 
Gráfica 42. Indicadores y variables de los aspectos estéticos 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 





relevancia decidir el tipo de información que se incluirá para que sea correctamente 
entendida por el usuario.  
En la variable didáctica haremos especial hincapié en el contenido. Estudiaremos la 
calidad y el tipo de información incluida en la aplicación y la forma en la que ésta 
se presenta. El objetivo es analizar si estos factores mencionados favorecen o no la 
comprensión por parte del público al que va dirigida. Para ello haremos uso de 
cinco indicadores con sus respectivas variables. A) adecuación del contenido (textos, 
imágenes y sonidos) a los objetivos, a.1) si y a.2) no; B) tipo de lenguaje utilizado, 
b.1) oral y b.2) escrito; C) tipo de contenido, d.1) teórico y d.2) práctico; D) 
objetivos del juego bien definidos y comprensibles, e.1) si y e.2) no; E) organización 
y secuencia lógica de los contenidos, f.1) si y f.2) no  (Ver gráfica 43). 
La adecuación del contenido (referido tanto a textos como imágenes y sonidos) a los 
objetivos del juego va a determinar que se produzca o no el aprendizaje. Por ello 
hemos considerado conveniente la inclusión de esta variable.  
El tipo de lenguaje utilizado es una característica que no podemos olvidar, ya que 
dependiendo de la edad del niño al que vaya dirigida la aplicación, puede 
favorecer más el entendimiento la inclusión de un tipo de lenguaje que otro.  
Observaremos que tipo de contenido se emplea dentro de las aplicaciones para 
alcanzar los objetivos educativos de cada una ellas. Esto nos ayudará a conocer qué 
contenido predomina en las aplicaciones educativas dirigidas a un público infantil.  
Es importante que los objetivos de la aplicación estén bien definidos y sean 
comprensibles para el niño, de esta manera se le facilitará el uso de la aplicación y 
el cumplimiento de los objetivos didácticos para los que fue creado el juego.  
Por último se observará la organización de los contenidos, para ver si sigue o no 
una secuencia lógica. El contenido que se presente ordenado y completamente 







2.3.1.E. Aspectos pedagógicos 
En los aspectos pedagógicos se va a analizar la calidad del material educativo 
incluido en la aplicación en base al objetivo pedagógico que se propone suplir.  
También se medirán las habilidades requeridas para hacer uso de cada aplicación y 
se aportará una clasificación en la que se establezca el nivel de dificultad de ésta 
para cada una de las edades comprendidas entre los 0 y los 6 años. Los 
indicadores utilizados para ello, en este caso, serán cinco: A) motivación (con 
respecto al contenido y al diseño), B) atención (con respecto al contenido y al 
diseño), C) objetivos pedagógicos transmitidos, D) actitudes cognitivas que activa, E) 
habilidades requeridas y F) nivel de dificultad (alto, medio, bajo) (Ver gráfica 44). 
Tanto los contenidos como el diseño de la aplicación van a ser aspectos que 
influyan en la atención y el la motivación del niño, por ello deben ser estudiados 
detenidamente, pues esto va a influir directamente en su aprendizaje y en su interés 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 43. Indicadores y variables de los aspectos didácticos 
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y su implicación hacia el juego. Estas dos variables cuentan con indicadores que 
pueden adoptar varios valores: a.1) sí y a.2) no. 
Los objetivos pedagógicos transmitidos también es una cuestión que adquiere una 
gran importancia en nuestra investigación. A través de este análisis estableceremos 
si una misma aplicación busca suplir más de un objetivo educacional y si estos están 
especificados o no en la descripción del juego. Algunos padres cuando que 
descargan aplicaciones para sus hijos suelen leer la descripción, por ello sería 
interesante que esta información estuviese incluida. 
En cuanto a las actitudes cognitivas que activa, con esto nos referimos al 
comportamiento que se espera del niño durante el momento en el que haga uso de 
la aplicación: razonar, contar, imaginar…  
Como apuntamos en el capítulo uno, el Código PEGI no establece las habilidades 
requeridas para jugar a una aplicación en concreto. Consideramos que esta es una 
cuestión relevante a la hora de ayudar a los padres a que descarguen contenido 
apropiado para sus hijos, por ello indicaremos qué habilidades son necesarias para 
hacer uso de cada una de las aplicaciones analizadas.  
Por último, el nivel de dificultad se va a establecer teniendo en cuenta la edad del 
menor. Esta variable cuenta con indicadores que pueden adoptar varios valores: f.1) 
alto, cuando el contenido presente un nivel de dificultad que impida al niño 
alcanzar los objetivos de la aplicación, f.2) medio, cuando el contenido de la 
aplicación sea apto para el menor  y f.3) bajo, cuando el contenido de la aplicación 
no se adecue a la edad del menor por presentar un nivel de dificultad por debajo de 
lo que su edad requiere. La medición de esta variable se va a realizar en base al 
desarrollo cognitivo, físico y del lenguaje del niño. El progreso y desarrollo del 
infante durante las edades comprendidas entre los 0 y los 6 años nos servirán de 
base para establecer una clasificación óptima sobre la idoneidad del contenido de 









2.3.1.F. Aspectos económicos 
Esta última dimensión la dedicaremos a analizar los aspectos y elementos 
económicos de la aplicación. De esta manera se establecerán tres indicadores 
clave: A) costo total del sistema, B) rentabilidad respecto a otras apps similares y C) 
rentabilidad respecto al beneficio obtenido (Ver gráfica 45).  
Indagaremos sobre el costo total que requiere el uso de la aplicación. 
Estableceremos, así, dos únicas variables: a.1) gratuita y a.2) de pago. 
En cuanto a la rentabilidad que presenta con respecto a otras apps, consideramos 
interesante este punto para poder comparar la aplicación entre otras de naturaleza 
similar. De esta manera se podrán proponer mejoras o sugerencias. Esta variable 
presenta indicadores que pueden adoptar varios valores: b.1) alta, b.2) media, b.3) 
baja. 
Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 
Gráfica 44. Indicadores y variables de los aspectos pedagógicos 
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Por lo que se refiere a la rentabilidad de la aplicación con respecto al beneficio 
obtenido, indicaremos si la aplicación es rentable en términos económicos en 
relación con el aprendizaje que el niño ha experimentado durante su uso. En este 
caso, también encontramos variables con indicadores que adoptan varios valores: 






Fuente: elaboración propia con base en la herramienta de evaluación pedagógica de 
multimedia didáctico desarrollada por el Departamento de Didáctica de la Universidad de 
Murcia (2002) 
 










Capítulo 3. Taxonomía de las aplicaciones 
 
En este capítulo vamos a aplicar el sistema de clasificación propuesto anteriormente, 
a las aplicaciones móviles educativas escogidas para nuestra investigación. Iremos 
analizando, de forma independiente, cada una de las unidades que conforman 
nuestro estudio para poder alcanzar conclusiones fundamentadas que sirvan de 








Nº VALORACIONES: 5.688 
CATEGORÍA: Para toda la familia 
IDIOMA: inglés 




Doctor Pets es una aplicación 
educativa dónde los más 
pequeños aprenderán a curar 
a los animales. Con un par 
de cuidados los animales 
estarán sanos y felices de 
nuevo.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Media 





sí presenta  
 
Diseño de la interfaz: 















Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen ayuda: sí contiene 
 




















Tamaño: grande                                       
Gama cromática: 
predominancia colores 





Anatomía letra: sin serif, 
geométrica 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte superior 
e inferior










TIPO DE LENGUAJE 
 
Visual y escrito 
 
 

























transmite valores de 
cariño, afecto, 

























Uso:   Acción del 
usuario / siempre 
Adecuación: sí 
Tipología: música de 
fondo/efectos 
sonoros 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-app: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 7’’ 
 





Cuadro 2. Descripción taxonómica de Doctor Pets 













En primer lugar vamos a detenernos en los aspectos técnicos. Cuando hacemos la 
búsqueda de la aplicación en  Google Play Store, ésta nos aparece en primer lugar, 




Si accedemos a la descripción de la aplicación podemos observar que es explicativa 
y comprensible. Primero te explica en qué consiste el juego y luego te indica las 
funcionalidades que presenta.  
Por lo que se refiere a la descarga e instalación de la aplicación, ésta te solicita 
algunos accesos a cierta información del teléfono móvil para poder continuar con el 
proceso. Los permisos que te requiere son los siguientes: compras integradas en 
aplicaciones, fotos/archivos multimedia/archivos e información sobre la conexión 
Wi-Fi. El tiempo medio de descarga son 7’’ durante los cuales no se presenta 
ningún error que impida o dificulte su descarga.  
Una vez tenemos instalada la aplicación en el teléfono móvil y accedemos a ella, 
nos encontramos con el logo de la empresa desarrolladora, que permanece en la 
pantalla durante 3 segundos y posteriormente accedemos directamente a la pantalla 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




principal de la aplicación (Ver gráfica 47). Una vez dentro de la aplicación, 
podemos observar que hay publicidad, aunque ésta no se presenta de forma 
abusiva ni obstaculiza en ningún momento la visión del contenido (Ver gráfica 47). 
Si continuamos analizando la pantalla de inicio, vemos que sí cuenta con pagos in-
app (Ver gráfica 47), y además estos no cuentan con una contraseña de seguridad 
para evitar el acceso de los menores, por lo que cualquiera de ellos podría pulsar 
en este botón y producir, directamente, un pequeño pago que te da la posibilidad 
de conseguir una versión más completa del juego. Además, el botón de compra es 
bastante visible, tanto pos su tamaño como por sus colores, por lo que no sería 
difícil que cualquier menor hiciese click sobre él. En cuanto a la sección de control 








En segundo lugar, trataremos los aspectos interactivos. Si nos fijamos en aquellos 
elementos relacionados con la navegación y la interfaz, podemos ver que cuenta 




       
 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 47. Aspectos técnicos de la aplicación Doctor Pets 
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con tres botones virtuales en la pantalla de inicio (Ver gráfica 48). Una de ellos es 
para acceder a la aplicación y poder comenzar a jugar, este botón es el más grande 
de todos y aparece en un color diferente al resto. Otro de los botones virtuales con 
los que podemos encontrarnos es el del sonido. En este caso te da la opción de 
desactivar el sonido, aunque ello no significa que no aparezca en momentos 
determinados. Por último, el tercer de los botones que aparece en esta pantalla de 
inicio es el que pertenece al de las compras integradas. Adopta un color rosa, al 











En cuanto a los puntos calientes, éstos cobran una importancia considerable ya que 
facilitan la navegación del usuario. En este caso, la utilización de este tipo de 
prácticas podemos verlo en la pantalla de inicio, en la que el botón de play se 
mueve cada 3 segundos aproximadamente para captar la atención del usuario y 
que sepa la acción que debe realizar. Pero este tipo de prácticas no se limitan 
solamente a la pantalla principal. Una vez hemos hecho click en el botón de inicio 
del juego, accedemos a una pantalla dónde nos aparece un animal enfermo. Justo 
encima de éste podemos observar una indicación que nos aparece durante un par 
de segundos y luego desaparece. Esta indicación nos orienta y ayuda sobre cuál es 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 48. Pantalla de inicio de Doctor Pets 
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la opción que debemos seleccionar para poder iniciar el juego. Una vez hecho esto, 
accedemos a una nueva pantalla en la que debemos proceder a la cura del animal. 
Para ello se nos facilitan una serie de objetos e utensilios. Éstos nos van 
apareciendo en la pantalla, y tras unos segundos, si no hemos hecho click encima 
de ellos, el objeto se mueve para indicarnos qué es lo que debemos hacer. También 
nos podemos encontrar con destellos de luz en los que se nos muestran estrellitas 
que van desapareciendo de forma progresiva y que denotan que el animal está 
radiante, nuevo y feliz como antes. Este elemento es interesante porque le ofrece 
información al menor acerca de si ha cumplido o no el objetivo establecido y puede 
actuar aumentando su motivación.  
Por lo que se refiere al diseño de la interfaz, es simple y claro, no induce error y 
facilita su utilización. Las pantallas que conforman la aplicación tienen relación 
entre sí unas y otras, por lo que podemos afirmar que el diseño es coherente. En 
cuanto a la adaptabilidad, podemos afirmar que presenta un diseño adaptable 
pues, aún estando la aplicación en inglés, podemos entenderla y hacer un uso 
eficaz de ella.  
 
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, presenta los siguientes elementos 
interactivos: pulsar, levantar el dedo, deslizar y arrastrar. Pulsar es uno de los gestos 
más intuitivos que realizan los niños cuando tienen una pantalla delante, por lo que 
contar con este tipo de elementos facilita el uso por parte del menor.  
Otra de las opciones que ofrece es la de levantar el dedo. Con esta acción nos 
referimos al hecho de que la aplicación propone una actividad en la que se invita al 
niño a levantar su mano de la pantalla por medio de una terminación parcial 
















También podemos encontrar la acción de deslizar, por ejemplo, cuando el menor 
debe utilizar un objeto para curar las heridas de su mascota. Por último, otras de las 
opciones que ofrece la aplicación es la de arrastrar. Esta práctica podemos 
observarla cuando el niño debe arrastrar un elemento determinado a un lugar 












Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 49. Acción de levantar el dedo incluida en Doctor Pets 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 50. Acción de arrastrar incluida en Doctor Pets 
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En este caso la aplicación no le ofrece una referencia al niño del lugar al que debe 
de mover exactamente el objeto, lo cual puede generar cierta confusión en el 
menor.  
 
Por lo que respecta a las respuestas adoptadas, debemos señalar que la aplicación 
cuenta con: respuestas incorrectas, respuestas correctas, imagen de ayuda y fin e 
inicio del juego. Cuando el menor que está utilizando la aplicación, accede a la 
segunda pantalla, en la que debe seleccionar el problema concreto que presenta el 
animal, si el niño no acciona la opción correcta, inmediatamente la respuesta de la 
mascota es un movimiento de cabeza que le indica que esa no es la respuesta 
acertada. Por el contrario, una vez accedemos a la pantalla en la que podemos 
realizarle las curas a nuestra mascota, si el niño utiliza el objeto de forma incorrecta, 
la aplicación no le ofrecerá ninguna respuesta que le indique que no lo está 
haciendo bien, lo cual puede confundir un poco al menor e incluso, a los padres 
acerca de lo que se debe o no se debe hacer en cada momento. Por lo que se 
refiere a las respuestas correctas, se utilizan cuando el menor cumple con alguno de 
los objetivos planteados en la aplicación y cuando va superando los objetivos. Es 
importante destacar una práctica utilizada en esta aplicación y que es muy 
interactiva por el acercamiento que se produce con el menor. Una vez le hemos 
realizado las curas al animal en cuestión, este nos muestra la palma de su mano 
abierta para que el niño choque su mano. La aplicación no cuenta con texto de 
ayuda pero si presenta una ayuda visual, mediante el movimiento del objeto, 
aunque esta ayuda solo tiene lugar en algunas ocasiones. Sería conveniente 
aumentar este tipo de prácticas dentro de la aplicación. Si el juego permanece 
abierto y el niño no realiza ninguna acción, los objetos empezarán a moverse, como 
un tipo de llamada a la acción. El menor sabrá con claridad cuando se inicia y 
finaliza el juego. En el último caso, el animal siempre abre su palma de la mano 
como sinónimo de que el niño lo ha hecho todo correctamente y ha superado los 
objetivos que se pretendían.  
En tercer lugar nos detendremos en los aspectos estéticos. Podemos ver que la 
imagen del icono se adecúa completamente, tanto a lo que encontraremos en el 
interior como a los objetivos que persigue la aplicación. En cuanto a la gama 
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cromática, predomina el uso de azules y naranjas frente a los rosas, que adoptan un 
papel más secundario.  
 
Por lo que se refiere a la imagen, podemos observar que el fondo muestra una 
imagen estática que contiene un bosque con varios árboles, por lo que podemos 
decir que el mundo que se representa es real. Los personajes que se utilizan son 
animales y no permanecen estáticos, mueven los ojos y parpadean (Ver gráfica 51). 
El tamaño de los animales es grande, pues ocupan parte de la pantalla. En cuanto 
a los colores, predomina el uso de tonalidades cálidas en las que destaca el uso de 
naranjas y verdes.  
 
El texto que se utiliza es una tipografía sin serif, de tamaño pequeño. Ocupa un 
espacio de la pantalla mínimo, el cual no obstaculiza la visualización del contenido. 
El texto está colocado en la parte superior e inferior de la pantalla, y sólo podemos 
encontrarlo en la pantalla de inicio. La densidad de la información es mínima y la 
calidad de la letra es media, ya que no presenta una total nitidez, pero puede leerse 






       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 51. Aspectos estéticos de Doctor Pets 
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En cuanto al sonido, si no lo desactivas, su presencia es continua. Además del 
sonido que suena de fondo, las acciones que realiza el usuario también generan 
nuevos ruidos, que son perfectos para interactuar con el usuario. Los sonidos que 
aparecen en la aplicación se adecúan perfectamente al contenido y a los objetivos y 
muestran una calidad técnica alta.  
Vamos a pasar a analizar los aspectos didácticos. Observamos que los contenidos 
se adecúan perfectamente a los objetivos de la aplicación.  
El tipo de lenguaje utilizado es el visual. La mascota, por medio de gestos visuales 
que reflejan los diferentes estados de ánimo, puede comunicarse con el usuario y 
transmitirle lo que está sintiendo en cada momento.  
El tipo de contenido con el que cuenta la aplicación es de tipo práctico, pues es el 
menor el que se encarga de hacerle las curas a su mascota en todo momento. Si 
nos detenemos en los objetivos, hay que señalar que no se precisan ni están bien 
definidos. El menor que accede a la pantalla del juego en la que debe hacerle las 
curas al animal, muchas de las veces no sabrá que hacer en cada momento, pues el 
objeto que aparece en la pantalla no nos señala la acción que debemos realizar y 
tampoco hay ningún punto caliente que nos indique dónde debemos redirigir el 
objeto. Por lo que se refiere al contenido, éste si sigue un orden lógico y permanece 
ordenado, lo cual influye positivamente en la recepción de la información por parte 
del niño. 
Al pararnos en los aspectos pedagógicos podemos ver que hay muchos elementos 
que influyen de manera positiva en la atención y motivación del niño. En el caso de 
la motivación, tanto las acciones del choque de la mano como las emociones 
transmitidas por éste, son una fuente de motivación para el niño.  
 
El uso de la aplicación activa diferentes actitudes cognitivas entre las que podemos 
destacar la comprensión, tras el contacto con la aplicación el niño comenzará a 
entender la importancia que adquieren los animales y el cariño con el que éstos 
merecen ser tratados; la reflexión, reflexionarán acerca de la importancia de cuidar 
a los animales y la coordinación visomotriz, el niño pondrá en práctica el desarrollo 
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de la coordinación mano-ojo con el uso del dispositivo móvil, lo cual le ayudará a 
desarrollar, en mayor medida, esta habilidad. Los objetivos pedagógicos que se 
pretenden transmitir con el juego es la transmisión de valores como el cariño, 
afecto, respeto y amor por los animales.  
 
Para el uso correcto de la aplicación el niño deberá poseer unas habilidades 
concretas. En este caso tendrá que haber desarrollado la habilidad para reconocer 
las emociones ajenas, lo cual le va a ayudar a ponerse en la piel de las mascotas 
de la aplicación para reconocer lo que éstas están sintiendo en cada momento. De 
esta manera entenderán que cuando tienen heridas están tristes, pero si los 
cuidamos y los tratamos con cariño, se muestran felices y contentas. El niño también 
deberá haber desarrollado habilidades de categorización que le permitan clasificar y 
agrupar las cosas en categorías, para poder distinguir así unos animales de otros y 
que de esta forma el juego alcance sus objetivos didácticos propuestos. Por último, 
también deberá contar con el desarrollo motor fino, que le permita tener 
conocimiento y dominio de sus manos. Teniendo todo esto en cuenta, podemos 
afirmar que la edad idónea para el uso de la aplicación engloba de los 2 a los 5 
años. Los menores de 0 a  2 años mostrarán dificultades a la hora de hacer uso de 
la aplicación ya que aún no cuentan con la capacidad de reconocer las emociones 
ajenas ni han desarrollado la habilidad de categorización. Por el contrario, para los 
niños con edades comprendidas entre los 5 y los 6 años, la aplicación mostrará un 
nivel de dificultad bajo.  
Por último, nos detendremos en los aspectos económicos. El coste total del sistema 
es gratuito, aunque presente pagos in-app.  
Su rentabilidad con respecto a otras apps es media, ya que otras aplicaciones de 
características similares cuentan con una lista de opciones mayor y sus objetivos 
están mejor definidos gracias a la inclusión de un mayor número de puntos 
calientes, que facilitan la comprensión del contenido por parte del usuario (Ver 
gráfica 52). 
En cuanto a la rentabilidad con respecto al beneficio obtenido, podemos decir que 
es alta, ya que el menor podrá disfrutar de una experiencia de uso agradable con la 
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Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 







Nº VALORACIONES: 26.203 
CATEGORÍA: Para toda la familia / 
Puzle 
IDIOMA: Español 





Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Este juego educativo, ideal para los 
más pequeños, consta de diferentes 
puzles. Deberán unir las partes del 
rompecabezas para dar con el 
animal que se esconde detrás.  
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Media 





no presenta  
 
Diseño de la interfaz 






Pulsar: no presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 






Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: sí 
contiene 
 



















Tamaño: normal                                        
Gama cromática: uso 





Anatomía letra: sin serif, 
neo-grotescas 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular  
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte superior
Densidad información: poca 
Calidad: alta 
 ADECUACIÓN DEL 






TIPO DE LENGUAJE 
 
Oral y escrito 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico y teórico 
 
































primeros indicios de la 
memoria semántica, 


























Uso: acción del 
usuario / siempre 
Adecuación: sí 
Tipología: música de 
fondo / voz en off / 
efectos sonoros 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta  
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: primera posición 
 





DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
no requiere ningún permiso 
especial 
 
Tiempo de descarga: 10’’ 
 





Cuadro 4. Descripción taxonómica de Puzzles animales para niños 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
168 
 
Empezaremos por el análisis de los aspectos técnicos. Durante la búsqueda de la 
aplicación vemos que ésta nos aparece en el buscador de Google Play Store 
ocupando la primera posición (Ver gráfico 53). Si observamos un poco más 




La descripción con la que cuenta es comprensible pero no explicativa, pues no se 
detiene en analizar las funcionalidades del juego.  
Durante la descarga  e instalación de la aplicación en nuestro dispositivo no se nos 
requiere ningún permiso especial. El tiempo medio de descarga ronda los 10’’ y no 
presenta errores durante su instalación.  
Por lo que se refiere al acceso, nos encontramos con una primera imagen que 
desaparece al instante y que casi no podemos ver. Se trata del logo de la empresa 
desarrolladora (Ver gráfica 54). La aplicación cuenta con publicidad, pero esta no 
resulta molesta ya que aparece ubicada en la parte superior de la pantalla sin 
dificultar la visualización del contenido (Ver gráfica 54). No cuenta con pagos in-
apps, por lo que los padres que dejen en  algún momento solos a sus hijos con esta 
aplicación, podrán estar tranquilos ante posibles pagos inesperados.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 53. Posición que ocupa la aplicación Puzzles animales para niños en la 










La aplicación no cuenta con una sección dedicada a los  padres, pero si presenta 
un botón virtual desde el que los padres pueden cambiar el nivel de dificultad de la 










Gráfica 54. Aspectos estéticos de Puzzles animales para 
niños 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 55. Opciones que presenta Puzzles animales para niños 
       
 





Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En este apartado analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. Una vez 
hemos accedido a ella podemos observar los elementos relacionados con la 
navegación y la interfaz. En este caso la aplicación cuenta con botones virtuales 
pero todos ellos presentan el mismo color, forma y tamaño, por lo que no destacan 
unos con respecto a otros. El único botón virtual que incluye la aplicación y que 
cuenta con una gama cromática diferente es el de ajustes, que destaca frente a los 









No presenta puntos calientes. Es importante señalar que éste sería un elemento 
ideal a añadir en esta aplicación, pues puede facilitar el aprendizaje de los más 
pequeños. En cuanto al diseño de la interfaz es simple, muy intuitivo y fácil de 
utilizar. Todas las pantallas que muestran presentan una correlación entre ellas, lo 
que ayuda a los más pequeños a su rápida adaptación. El diseño es, además, 
adaptable. Su interfaz permite su uso por parte de cualquier persona, independiente 
de su idioma, clase social…  
Los gestos intuitivos son otros de los elementos que facilitan la interacción 
dispositivo-aplicación-usuario. En este caso la aplicación no presenta el gesto de 
pulsar, levantar el dedo y deslizar. Cuenta con la acción de arrastrar. Ésta práctica 
se manifiesta en el momento en el que los niños deben mover las piezas del puzle 
hacia el hueco en el que éstas deben ir ubicadas. Lo ideal en este caso sería contar 
con un punto caliente, es decir, con un resplandor, por ejemplo, que le indicase al 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




niño, en caso de que no supiese donde colocar la pieza, el lugar correcto donde 
debería arrastrarla.  
Las respuestas adoptadas, que tanto pueden influir en la motivación de los más 
pequeños, también están presentes en esta aplicación. En este caso, cuando el niño 
va colocando, poco a poco, las piezas en el lugar correcto, aparece en la pantalla 
un destello formado por estrellas que le indican que la opción escogida ha sido la 
correcta. Una vez finalizado el puzle una voz en off anima al niño y le dice lo bien 
que lo ha hecho. Además, empiezan a aparecer globos de colores por toda la 
pantalla para celebrar su logro. Las respuestas incorrectas no son tan interactivas 
como en el caso de las anteriores, pues en este caso la única interacción que se 
produce es un sonido que indica que la pieza que has colocado no está en el lugar 
correcto y es devuelta directamente donde estaba. Contiene un texto de ayuda para 
los padres, en el que se reflejan los objetivos que pretende suplir la aplicación. El 
niño puede saber cuando finaliza y empieza el juego. Cuando éste termina, una 
gran variedad de globos de colores ocupan toda la pantalla de la aplicación y al 











       
 
       
 Fin del juego 
Inicio del 
juego 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




Es de suma importancia detenerse también en los aspectos estéticos de la 
aplicación. En cuanto al icono, se adecúa completamente al contenido que los 
menores se encontrarán dentro de la aplicación. La imagen tiene relación, además 
con los objetivos que persigue la aplicación. En cuanto al código cromático 
utilizado, destacan los colores más fríos que cálidos, con una predominancia clara 
de colores marrones.  
Por lo que se refiere a la imagen, debemos destacar que el fondo es plano, en color 
marrón. Los personajes utilizados son los animales (Ver gráfica 58). Éstos se utilizan 
tanto en los globos que aparecen tras finalizar el puzle, como en todos los puzles 
que conforman la aplicación. La imagen, en este caso los globos, sí presentan 
movimiento. Se mueven por toda la pantalla hasta que terminan de desaparecer. 
Los niños pueden hacer click sobre ellos y explotarlos, aumentando de esta manera 
la interactividad de la aplicación. El tamaño de las imágenes es normal y se hacen 
uso tanto de colores fríos como cálidos, por lo que podemos afirmar que hay un 
uso equitativo de ambos. Las imágenes que pueden observarse son nítidas, por lo 
que podemos decir que su calidad es alta.  
En cuanto al texto, podemos encontrar dos. Uno de ellos situado en la pantalla de 
inicio y el cual se utiliza para describir el título de la aplicación. Por otro lado vemos 
otro texto dirigido a los padres y al que podemos acceder pulsando el botón virtual 
de información, ubicado en la parte inferior de la pantalla principal (Ver gráfica 58). 
Si analizamos el texto de la pantalla de inicio, la anatomía de la letra es una 
tipografía sin serif. El texto ocupa un espacio mínimo y está ubicado en la parte 
superior de la pantalla. En cuanto al tamaño de la letra, ésta tiene un tamaño 
pequeño. Por lo que se refiere a la densidad, hay poco texto y presenta una calidad 
alta, pues es perfectamente legible y claro. Si observamos el texto que encontramos 
en el botón de información, éste tiene un tamaño pequeño y ocupa toda la pantalla. 
Encontramos, a diferencia del caso anterior, una gran cantidad de información y 
ésta es perfectamente clara, nítida y legible.  
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Si observamos el sonido de la aplicación, podemos ver que éste está presente de 
forma continua y además, se producen otros sonidos cuando el usuario realiza 
alguna acción dentro de la aplicación. Una de los sonidos a destacar es una voz en 
off que aparece cada vez que el niño completa un puzle de forma correcta. De 
fondo se puede escuchar una melodía que se repite constantemente pero que no 
molesta ni dificulta la actividad del menor. Los sonidos que tienen lugar están 
directamente relacionados con el contenido de la aplicación, lo cual influye 
positivamente en la motivación del niño. Existe además la opción de poder 
desactivarlo por medio de un botón virtual que está ubicado en la pantalla de inicio. 








En cuarto lugar hablaremos de los aspectos didácticos de la aplicación. En este 
caso podemos observar que los contenidos del juego sí se adaptan a los objetivos 
que se desean alcanzar. El tipo de lenguaje utilizado es oral y escrito. El primero de 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




ellos se produce cuando la voz en off va repitiendo los nombres de los animales, 
una vez se ha construido el puzle, para que los niños lo recuerden y aprendan a 
diferenciar unos de otros. Por lo que respecta al segundo lenguaje, el escrito, se 
manifiesta tras el momento en el que la voz en off, a la que hemos hecho mención 
anteriormente, pronuncia el nombre del animal en cuestión. En ese mismo momento 
aparece escrito en la pantalla el nombre del animal para que los niños sepan cómo 
se escribe. El tipo de contenido utilizado abarca tanto contenidos prácticos como 
teóricos, cuando la voz en off pronuncia el nombre del animal para que el menor lo 
identifique y lo recuerde. Los objetivos, en este caso, sí están bien definidos. El niño 
sabrá desde el primer momento que lo que debe hacer es montar su puzle con las 
piezas que se le presentan, para dar así con un simpático animal del que podremos 
aprender su nombre. El contenido aparece ordenado y está colocado de manera 
lógica dentro de la aplicación, lo cual ayuda a mejorar el aprendizaje del menor.  
En quinto nos detendremos en los aspectos pedagógicos de la aplicación. Por lo 
que se refiere a los elementos relacionados con la atención y la motivación, hay 
muchos detalles del diseño que son altamente estimuladores y atrayentes para el 
menor. Teniendo esto en cuenta podemos afirmar que, tanto la motivación como la 
atención que se produce en el menor, son altas en esta aplicación. Los colores 
utilizados, junto con los animales y la presentación de la aplicación crean un 
entorno altamente motivador para los más pequeños. No hay presencia de gamas 
cromáticas, tipologías u otros elementos que repercutan de forma negativa en la 
atención del menor. Por lo que se refiere a las actitudes cognitivas que activa, 
podemos señalar tres principales: las habilidades de asociación, la coordinación 
visomotriz y la mejora de la memoria visual. En el primer caso, el niño podrá 
desarrollar esta habilidad a medida que va escuchando los nombres de los animales 
y los va asociando a las diferentes imágenes representadas. En el segundo caso, los 
menores podrán mejorar la coordinación visomotriz con el uso de los dispositivos 
móviles y las aplicaciones, que permiten poner en funcionamiento el sentido de la 
vista y el movimiento de las manos de forma simultánea. Por último, los más 
pequeños también podrán ejercitar su memoria visual a través del recuerdo, pues 
estos deberán pensar en cómo era el puzle antes de deshacerse para poder unir las 
piezas correctamente. Los objetivos pedagógicos que se desean alcanzar con una 
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aplicación como esta es poder mejorar el vocabulario del menor, a través de la 
repetición que la voz en off, incluida dentro de la aplicación, realiza de los 
animales. Por otro lado, también se pretende el desarrollo de habilidades de 
asociación.  
El menor que juegue con esta aplicación deberá haber desarrollado una serie de 
habilidades, entre ellas la de categorización perceptual que les ayuden a categorizar 
los objetos por su color, forma o patrón. Deberán haber surgido los primeros 
indicios de la memoria semántica, que es aquella que ayudará al niño a recordar 
los nombres de los animales. Si el niño en el momento de utilizar la aplicación, ya 
ha dicho su primera palabra, sería un factor muy positivo, ya que al escuchar la 
pronunciación realizada por la voz en off, podría tratar de imitarla, ayudando de 
esta manera al recuerdo, la memorización y mejora del habla. Por supuesto, el niño 
deberá, no solo saber asir un objeto con sus manos, sino que deberá tener la 
capacidad para coordinar de forma simultánea el movimiento de la mano con el 
ejercicio visual. La edad idónea para el uso de la aplicación es de 2 a 4 años, pues 
los niños contarán con las habilidades necesarias para poder hacer un uso óptimo 
de ésta. Por el contrario, los menores de 0 a 2 años aún no podrán utilizarla ya que 
aún no cuentan con la capacidad de coordinación visomotriz, no han desarrollado 
el habla, la memoria semántica y tampoco saben aún categorizar los objetos por 
patrones determinados.  
 
En sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. En este caso, 
el coste total del juego es gratuito. Si nos detenemos en analizar su rentabilidad con 
respecto a otras apps, podemos establecer que cuenta con un nivel de rentabilidad 
medio, pues aunque las imágenes incluidas en la aplicación son atractivas y 
llamativas a ojos del usuario, las representaciones que utilizan otros juegos 
similares, combinadas con colores vivos e imágenes cautivadoras para el niño, 
pueden llegar a actuar como un estímulo de gran motivación y atención para el 
menor. Si nos fijamos en la aplicación comparada, la parte de la pantalla en la que 
se esparcen las piezas del puzle se limita a un lugar de pequeñas dimensiones en el 
que el fondo no favorece su visualización. En este caso, la otra aplicación gana 
posiciones al contar con un fondo limpio en el que las piezas se distribuyen de 
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forma lógica y ordenada y dónde la visualización es óptima y satisfactoria (Ver 








Si nos detenemos a analizar la rentabilidad con respecto a los beneficios obtenidos, 
podemos afirmar que el beneficio es alto, ya que el usuario podrá disfrutar de una 
experiencia de uso agradable que le ayude a desarrollar las habilidades para las 
que la aplicación ha sido creada. Aún presentado aspectos mejorables, el contenido 
beneficia e influye de manera totalmente positiva en el menor. 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 









Nº VALORACIONES: 145 
CATEGORÍA: Educativos 
IDIOMA: Español 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Los niños aprenderán los números 
del 1 al 10 con este práctico y 
sencillo juego educativo. Se 
divertirán a la misma vez que 
aprenden a identificar cada número,  
la manera en la que se escribe y su 
pronunciación. 















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz 






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: sí presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: no 
 
Resp. Correctas: sí 
 
Texto/imagen de ayuda: No 
contiene 
 














Fondo: imagen estática 




Tamaño: normal / 
pequeña                                        
Gama cromática: 
predominancia colores 




Anatomía letra: sin serif, 
geométrica 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: normal 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte central e 
inferior  
Densidad información: poca 
Calidad: media
 ADECUACIÓN DEL 











TIPO DE CONTENIDO 
Teórico y práctico 
 
OBJETIVOS BIEN DEFINIDOS 
 
Puede generar confusión 
 


















pronunciar y escribir 








semántica, conocer el 




























sonoros / voz en off 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: tercera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
No requiere ningún permiso 
especial 
 
Tiempo de descarga: 8’’ 
 





Cuadro 6. Descripción taxonómica de Aprende los números 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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Por lo que se refiere a los aspectos técnicos, en este caso, cuando hacemos la 
búsqueda de la aplicación en el buscador de la tienda de Google, nos aparece 





Las aplicaciones con las que aparece son de naturaleza similar. Si observamos un 
poco más allá, vemos que la descripción que se muestra es explicativa y 
comprensible. En ella se describe exhaustivamente las funcionalidades de la 
aplicación y los objetivos, información realmente útil para los padres a la hora de 
decidir si descargarla o no.  
Durante la instalación no se nos solicitan permisos especiales. El tiempo de 
descarga hasta que la aplicación se instala son unos 8’’ aproximadamente. Durante 
todo este proceso no presenta errores que impidan o dificulten la instalación.  
En cuanto al acceso, nada más entrar en la aplicación nos encontramos con una 
imagen que apenas nos da tiempo a ver por la rapidez con la que desaparece. Se 
trata del logo de la empresa desarrolladora (Ver gráfica 61). Una vez dentro de la 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 60. Posición que ocupa la aplicación Aprende los números para niños en 




aplicación nos encontramos con publicidad. Este tipo de contenido se muestra de 
diferentes maneras. Podemos encontrar banners situados justo en la parte superior, 
de forma horizontal, lo cual no dificulta la visión del usuario (Ver gráfica 61), pero 
también podemos encontrarnos con otro tipo de banners mucho más intrusivos y 
molestos que ocupan toda la pantalla e impiden la visibilidad del menor, 
interrumpiendo así su actividad e influyendo negativamente en su aprendizaje. En 









Vamos a detenernos en los aspectos interactivos. En este caso vamos a observar 
todos aquellos elementos relacionados con la navegación y la interfaz de la 
aplicación. Presenta botones virtuales pero todos ellos son de un mismo color, por 
lo que no destaca uno frente a otro (Ver gráfica 62). En las esquinas inferiores 
izquierda y derecha podemos encontrar otros dos botones, uno de ellos para salir 
del juego, y el otro para acceder a la pantalla anterior (Ver gráfica 62). 
 
       
 





Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 











Tampoco hay presencia de puntos calientes que faciliten la actividad del menor 
dentro de la aplicación. Por último, el diseño de la interfaz es simple, su pantalla es 
intuitiva y fácil de utilizar; coherente, pues todas las pantallas guardan relación, lo 
cual favorece la adaptación del menor y clara y adaptable, pues podría ser utilizada 
por cualquiera, sea cual sea su idioma, condición social o nivel educativo.  
 
Por lo que respecta a los gestos intuitivos cuenta con las acciones de pulsar, 
levantar el dedo y arrastrar. Pulsar es uno de los gestos más intuitivos e interactivos 
para los niños. Este elemento se utiliza en la aplicación dentro de la actividad en la 
que los niños deben de ir pulsando número a número al mismo tiempo que una voz 
en off les indica el nombre del número y les enseña su pronunciación. También 
presenta otra actividad en la que los niños deben levantar los dedos de la pantalla. 
Este gesto intuitivo ayudará a los niños a que despeguen el dedo de la pantalla de 
los dispositivos, esa práctica que tanto les cuesta hacer a la mayoría. Mediante la 
inclusión de una terminación parcial, se le invita al menor a seguir las líneas que 
han sido marcadas para él y las cuales debe seguir. Uno de los últimos gestos de 
los que se sirve la aplicación es el de arrastrar, es decir, el menor debe mover un 
objeto determinado hacia un lugar en concreto. Proponemos que todas las 
actividades que muestren la acción de arrastrar, cuenten con un punto caliente o 
una indicación como un parpadeo, que les indique a los niños donde exactamente 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
 




deben mover el elemento. Es un tipo de ayuda que haría mucho más fácil la tarea a 
muchos de los menores que utilizan aplicaciones móviles.  
En cuanto a las respuestas adoptadas, podemos observar que el juego no cuenta 
con respuestas incorrectas. Consideramos conveniente incluir este tipo de respuestas 
pues puede beneficiar el aprendizaje del niño. Por ejemplo, en la actividad en la 
que se muestran una fila de números que debe ser completada por el menor, si éste 
arrastra, durante dos veces seguidas, el número incorrecto, debería haber una voz 
en off que le diese indicaciones y le sirviese de referencia. Una frase como “¡Oh 
vaya, vuelve a intentarlo, lo estás haciendo muy bien!” bastaría para que la 
motivación del menor no decaiga y continúe intentándolo. En el caso de esta 
aplicación, cuando se produce una respuesta incorrecta, no hay interacción por 
parte del juego y no te avisa de que hay algo que estás haciendo mal. Esto puede 
terminar afectando a la atención del menor, que puede desembocar en 
aburrimiento al no entender el objetivo de la aplicación. Por el contrario, cuando se 
produce una respuesta correcta sí que hay una serie de sonidos que aparecen para 
felicitar y seguir animando al niño a que siga alcanzo sus objetivos. Este tipo de 
acciones se manifiestan a través de sonidos motivadores cada vez que el menor 
realiza una actividad de forma correcta y se manifiesta en forma de aplausos. No 
presenta ni imagen ni texto de ayuda. 
Centrándonos en los aspectos estéticos, hablaremos, en primer lugar, del icono. 
Éste se adecúa completamente, tanto al contenido de la aplicación como a los 
objetivos. En cuanto a la grama cromática, predominan los colores fríos como el 
verde y el azul, aunque también ha presencia de otros como el rojo, naranja, 
morado y verde.  
 
Por lo que respecta a las imágenes del interior, la que encontramos en el fondo se 
trata de una imagen estática en la que se muestra un paisaje, por lo que podemos 
afirmar que el mundo que se representa es un mundo real. En cuanto a los 
personajes representados, nos podemos encontrar con animales y con personajes 
ficticios (Ver gráfica 63). Su uso genera altos niveles de motivación y atención en los 
niños.  Las imágenes no presentan, en ningún caso, movimiento. El tamaño de 
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éstas, dependiendo de la actividad en la que nos encontremos, pueden ser 
normales o pequeñas. Predominan los colores fríos frente a los cálidos, pero éstos 
últimos también juegan un papel fundamental. La calidad de la imagen es media, 
pues aunque se ve todo de manera correcta, no presenta una nitidez total. Si nos 
detenemos en el texto podemos observar que se utiliza un código tipográfico que no 
tiene serif. El tamaño es normal, acercándonos más al tamaño pequeño que al 
grande.  
El texto ocupa un espacio de la pantalla mínimo y no dificulta la visión, sino que la 
enriquece, pues el texto que aparece en la pantalla principal es descriptivo y 
pertenece al título de cada uno de los bloques que conforman la aplicación, es 
decir, sirven como meros descriptores. El texto lo podemos encontrar situado en la 
parte central e inferior de la pantalla y no hay una gran densidad de la información, 
por lo que no se produce en ningún momento saturación (Ver gráfica 63). La 
calidad del texto es media, pues aunque es legible, la nitidez y claridad son 
mejorables.  
 
En cuanto al sonido, la frecuencia de uso está poco presente en la aplicación. No 
hay sonido de fondo pero sí que escuchamos aplausos cuando realizamos una 
actividad de forma correcta y otros sonidos que sirven para indicarle al usuario que 
ha realizado una acción acertada. Por ejemplo, si en una fila de números en la que 
falta el dos, el niño termina incluyéndolo, de una larga lista que le ofrece la 
aplicación, ésta le indicará mediante un sonido motivador, que ha elegido la opción 
correcta. El sonido, por tanto, se produce cuando el usuario realiza una acción 
determinada. El tipo de sonidos que se utilizan se adecúan por completo a los 
contenidos de la aplicación. Entre los sonidos que podemos encontrar son, aquellos 
motivadores a los que hemos hecho referencia anteriormente y sonidos en forma de 
aplausos que sirven para animar al niño y conseguir aumentar su motivación, para 
que se implique aún más en el juego. También encontramos una voz en off que es 
la que ayuda en la realización de algunas de las actividades que están incluidas en 










Vamos a pasar a analizar los aspectos didácticos de la aplicación. Por lo que se 
refiere a la adecuación del contenido a los objetivos, podemos decir que la relación 
es alta.  
 
El tipo de lenguaje utilizado  se presenta de dos formas diferentes. Por un lado 
podemos encontrarlo de forma visual, cuando la mano que aparece en la parte 
inferior izquierda nos señala, mediante el uso de los dedos, el número que al mismo 
tiempo está siendo representado en la pantalla. También podemos encontrar 
contenido de naturaleza oral. En esta ocasión se hace uso de una voz en off que va 
repitiendo el nombre de los números al menor, para ayudar a su recuerdo y 
memorización.  
 
Si nos detenemos en el tipo de contenido podremos observar que se trata de 
contenido teórico y práctico. El primero de ellos se manifiesta en una de las 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 63. Aspectos estéticos de Aprende los números para niños  
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actividades que incluye la aplicación y en la que la voz en off se limita a 
pronunciarnos los nombres de los números a medida que el niño va pulsándolos. 
Por lo que respecta al segundo, este queda reflejado en otras actividades incluidas 
dentro del juego, en las que el niño debe saber identificar los números.  
En este caso los objetivos de la aplicación no están bien definidos del todo, pues 
hay algunos de los ejercicios dentro de la aplicación que pueden inducir a error. Por 
ejemplo, en el caso de la actividad en la que aparece ubicado un número a la 
izquierda de la pantalla y de manera simultánea vemos otros muchos números 
esparcidos por la pantalla, puede generar dudas, al no saber exactamente qué 
debemos hacer, ¿tenemos que arrastrar el número? ¿pulsar? ¿deslizarlo por la 
pantalla? Este hecho puede generar cierto desconcierto en el menor, que no 
entenderá claramente el objetivo de la aplicación. En cuanto a la organización del 
contenido podemos afirmar que presenta un orden lógico que facilita la 
comprensión por parte del usuario.  
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. En cuanto 
al nivel de atención y motivación que produce la aplicación en el menor, podemos 
afirmar que es baja. No se presentan elementos que sean estimuladores para el 
niño. Aunque algunas de las imágenes puedan resultar atractivas para el usuario, 
no lo son lo suficiente como mantener la atención del niño de forma constante. 
Faltan estímulos positivos en forma de recompensas que animen al menor cuando 
haga las actividades correctamente y cuando no las acierte. La exposición constante 
a este tipo de juego puede resultar aburrida y producir una falta de atención en el 
menor.  
La aplicación activa diferentes actitudes cognitivas relacionadas con la 
memorización, la identificación, la observación y la coordinación visomotriz. La 
exposición constante a un juego de estas características conseguirá que el niño 
recuerde los nombres de los números y que aprenda a identificarlos, por la 
repetición continuada de éstos. También aprenderá a observar, a fijarse y a prestar 
atención, pues el lenguaje visual del que se hace uso permite activar este tipo de 
actitudes. Por último, ayudará al desarrollo de la coordinación visomotriz, ya que 
deberá combinar de forma simultánea el movimiento de las manos con la función 
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visual. Por lo que se refiere a los objetivos pedagógicos transmitidos, el niño 
aprenderá a identificar los números, por medio del recuerdo y la actividad visual 
que permiten algunas de las actividades y conseguirá pronunciar los números de 1 
al 10. Por último, con una aplicación de este tipo los niños aprenderán a escribir los 
números del 1 al 10, mediante la inclusión de una actividad que anima al menor a 
completar los números, formados por una línea de puntos que deberá unir.  
 
Las habilidades que se requieren para que el niño pueda jugar sin dificultades a este 
juego son las siguientes: habilidades de asociación, que le permitan asociar y 
relacionar los números por su forma; habilidades de comprensión, para que puedan 
entender el significado de cada uno de los números y la forma lógica en la que se 
ordenan; memoria semántica, lo cual les ayudará en la memorización de los 
números. A parte de todo lo citado anteriormente, los niños también deberán 
conocer el significado de algunas palabras. Los menores antes de aprender los 
números, comienzan a conocer el significado de otras palabras más simples, ya que 
los números son algo más complejo para ellos que comienzan a comprender más 
adelante. Por último, deberán poder tener pleno manejo de su cuerpo, y más 
concretamente, de sus manos, para poder coger el dispositivo sin dificultades y tener 
la capacidad de combinar esta práctica con el sentido de la vista. La edad idónea 
para el uso de la aplicación  es de los 2 a los 4 años, pues antes de estas edades el 
niño aún no ha desarrollado habilidades de asociación ni comprensión. Como aún 
no se ha iniciado en  el habla, a esta edad todavía no conoce el significado de 
ninguna palabra, lo cual hará más complicada la tarea de aprender los números. A 
partir del primer año comienza a surgir la memoria semántica y poco a poco va 
reconociendo el significado de algunas palabras y desarrollando la coordinación 
visomotriz, por ello a partir de los dos años, el menor podría utilizar esta aplicación 
en su aprendizaje. Para las edades que comprenden de los 4 a los 6 años, la 
dificultad del juego es baja ya que éstos ya saben contar y hacer pequeños cálculos. 
 
En sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El coste del 
sistema es gratuito. Si observamos la rentabilidad obtenida con respecto a otras 
apps podemos establecer una serie de conclusiones: la rentabilidad es alta ya que 
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Gráfica 64. Rentabilidad de Aprende los números para niños 
con respecto a otras apps 
la aplicación escogida para nuestra investigación presenta muchos elementos y 
opciones, relacionadas tanto con el diseño como con el contenido, y con las que no 
cuentan otras aplicaciones. En el caso del juego escogido para nuestra 
investigación, destaca la inclusión de respuestas, que se utilizan  para indicar al niño 
cuando ha acertado y ha elegido bien su respuesta. Además, la aplicación que 
hemos tratado en nuestro estudio cuenta con aspectos como la inclusión de 
animales o personajes ficticios que son atractivas para el usuario y conseguirán 
aumentar su atención. En el caso del juego con el que lo comparamos, éste 
presenta una interfaz muy simple con la que el niño puede llegar a aburrirse, debido 
al poco dinamismo que presenta (Ver gráfica 64). Sería recomendable la inclusión 












Por lo que respecta a la rentabilidad del juego con respecto al beneficio obtenido 
podemos afirmar que es alta, ya que el contenido de la aplicación le facilitará al 
menor la adquisición de conocimientos sobre los números al mismo tiempo que éste 
se divierte en un entorno cautivador para el niño. A pesar de esto cuenta con 
aspectos, a priori, totalmente mejorables. Aún así su rentabilidad continúa siendo 
mayor que la aplicación con la que la comparamos. 







Nº VALORACIONES: 4.035 
CATEGORÍA: Para toda la familia / 
Educativos 
IDIOMA: Español 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 8 julio 2015 
3.4. Limpieza e 
Higiene del 
Hogar 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Los niños aprenderán a hacer las 
tareas básicas del hogar de la 
forma más divertida. La pequeña 
osito le acompañará y le enseñará 
a poner la lavadora, coser, doblar 
la ropa, entre otras muchas cosas. 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz: 






Pulsar: no presenta 
 
Levantar el dedo: sí presenta 
 
Deslizar: sí presenta 
 




Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: sí 
contiene 
 
















Anatomía letra: sin serif, 
humanista 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular  
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: media 
pantalla 
Disposición: parte superior 










TIPO DE LENGUAJE 
 
Visual, auditivo y oral 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 



















Aprender a realizar 
las tareas básicas 
del hogar y conocer 
la importancia de la 
































Uso: acción del 
usuario / siempre 
Adecuación: mucho 
Tipología: música de 
fondo / efectos 
sonoros 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 10’’ 
 





Cuadro 8. Descripción taxonómica de Limpieza e higiene del hogar 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
IMAGEN 
 




Tamaño: normal                                        
Gama cromática: 
predominancia colores 





Lo primero a lo que haremos referencia serán los aspectos técnicos. Cuando 
hacemos la búsqueda de esta aplicación, la encontramos posicionada en primer 
lugar. Si observamos más detenidamente, vemos que aparece junto a una gran lista 







En cuanto a la descripción es explicativa y comprensible. Para comenzar la descarga 
e instalación de la app se nos pide el acceso a cierta información del teléfono móvil: 
Fotos/archivos multimedia/archivos, Información sobre la conexión Wi-Fi e ID de 
dispositivo y datos de llamada. Una vez aceptamos estos requisitos, la descarga 
comienza a realizarse. El proceso que va desde que iniciamos la descarga hasta que 
se completa en nuestro dispositivo tarda alrededor de unos 10’’ y en ningún 
momento presenta errores.  
 
El momento en el que ya tenemos instalada la aplicación y accedemos a ella, 
observamos que antes de llegar a la pantalla de inicio nos encontramos con varias 
imágenes, que en este caso se corresponden con el logo de la empresa 
desarrolladora (Ver gráfica 66). Además de esta imagen, también podemos 
visualizar un pequeño vídeo de apenas unos segundos del que forma parte el 
Gráfica 65. Posición que ocupa la aplicación Limpieza e higiene del hogar 
en la tienda Google Play Store 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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Gráfica 67. Botones destacados en Limpieza e Higiene del 
hogar 
personaje protagonista de la aplicación. Por lo que se refiere a los distractores, esta 
aplicación sí que cuenta con publicidad, pero en esta ocasión no se presenta de 
forma abusiva ni interrumpe la actividad del menor, ya que ésta aparece colocada 
en la parte superior de la pantalla, en forma horizontal. En cuanto a los pagos in-
apps se refiere, la aplicación no presenta este tipo de modelo de negocio. Tampoco 
presenta una sección de control para padres, pero sí que podemos encontrar una 






En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos. En cuanto a los aspectos 
relacionados con la navegación e interfaz de la aplicación, ésta presenta una serie 
de botones virtuales que se diferencian unos de otros por el movimiento que 
adoptan (Ver gráfica 67). Esta práctica  es algo aconsejable pues consigue captar la 
atención de los más pequeños. Los botones a los que nos referimos aparecen en la 











Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




En la pantalla de inicio también nos encontramos con este tipo de botones, que de 
vez en cuando se mueve para indicarte qué es lo que debes hacer y dónde debes 
pulsar. Por lo que se refiere a los puntos calientes, la aplicación sí que cuenta con 
este tipo de elementos interactivos. En este caso, los puntos calientes los 
encontramos en algunos de los objetos que nos muestra la aplicación una vez ya 
hemos accedido a ella. Muchos de éstos emiten destellos de luz con la finalidad de 
poder captar la atención de los más pequeños. Este tipo de acciones ayudan  a los 
menores a que saber qué deben hacer en cada momento.  
 
Si hablamos del  diseño de la interfaz diremos que es simple, es decir muestra un 
diseño amigable e intuitivo que facilita su uso; coherente, pues las pantallas que se 
muestran están directamente relacionadas unas con otras, lo cual facilita la 
adaptación del menor cuando cambia de una pantalla a otra; claro, pues se adapta 
a la edad del público objetivo al que va dirigida y adaptable, pues perfectamente 
podría ser utilizada por cualquier persona, sea cual sea su procedencia, idioma o 
nivel educativo.  
 
En cuanto a los gestos intuitivos, cuenta con la opción de deslizar. Esta práctica se 
manifiesta mediante una línea de puntos que le indica al niño hacia donde debe 













Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 68. Acción de levantar el dedo incluida en la aplicación 
Limpieza e higiene del hogar 
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Por último, también podemos señalar la inclusión de la práctica de arrastrar. El 
menor debe coger varios objetos y arrastrarlos a una ubicación determinada. 
Además, en este caso, la aplicación te muestra a qué sitio debes arrastrarlo, 
facilitando así la comprensión por parte de los más pequeños. Esta práctica se 
señala por medio de estrellitas que aparecen en el lugar al que debe ser trasladado 
el elemento o a través del movimiento. Es una forma de ayudar a los más pequeños 
y guiarlos haciendo uso de códigos visuales.  
 
Por lo que se refiere a las respuestas adoptadas, podemos encontrarnos con 
respuestas incorrectas y con respuestas correctas. En el caso de las primeras, 
pueden presentarse de dos formas totalmente diferentes. Una de ellas es mediante 
un sonido que nos señala que la acción que estamos realizando no es correcta. 
Otra de las posibilidades es que la protagonista de la aplicación nos ayude 
dándonos indicaciones acerca de lo qué debemos realizar. Esta práctica muestra un 
alto grado de interactividad, ya que el niño interactúa con el personaje lo cual 
consigue motivarlo y centrar su atención. En cuanto al texto o imagen de ayuda, la 
aplicación muestra ayudas visuales. Esto es totalmente recomendable para todas 
aquellas aplicaciones dirigidas a un público infantil que aún no se ha iniciado en la 
lectura. En cuanto al inicio y el fin del juego, sí que podemos llegar a conocer 
cuando esto ocurre. Cuando se termina el juego el protagonista aparece radiante y 
feliz y alrededor de éste aparecen unas estrellitas y serpentina que va 
desapareciendo progresivamente y que indican que el juego ha finalizado 
correctamente. El inicio se marca en el momento que el menor pulsa uno de los 
botones virtuales colocados en la parte superior de la aplicación. 
 
Ahora nos detendremos en los aspectos estéticos. Primero analizaremos el icono. En 
este caso sí se adecúa al contenido, pues muestra la misma imagen que los 
menores encontrarán en el interior. Por lo que se refiere a los objetivos, hemos de 
señalar que la imagen identificativa del icono puede generar confusión, pues el 
hecho de que aparezca la protagonista maquillándose, puede inducir a error sobre 
la naturaleza de la aplicación. En cuanto a la gama cromática, predominan los 
colores cálidos, con predominancia de los naranjas, amarillos y verdes.  
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Gráfica 69. Aspectos estéticos de Limpieza e higiene del hogar 
Por lo que respecta a la imagen, el fondo de la aplicación muestra una imagen 
dinámica. Hay elementos de la pantalla principal que muestran movimiento, como 
la ventana, que si se hace click sobre ella, se abre y un pájaro se asoma. El 
personaje también está en continuo movimiento y no permanece estático en ningún 
momento. El protagonista es un animal, y más en concreto, una osito panda que se 
encarga de enseñar a los niños a hacer las tareas del hogar (Ver gráfica 69). El 
mundo que se nos muestra en la aplicación es real, en este caso se trata de una 
casa, formada por sus respectivas habitaciones: la cocina, el baño y un pequeño 
salón. La calidad de la imagen es alta, pues podemos apreciarla con total nitidez.  
 
Por lo que se refiere al texto, el único texto que se muestra es el título de la 
aplicación, que lo podemos ver en la pantalla de inicio (Ver gráfica 69). La letra que 
se utiliza no presenta serifa, y su tamaño es normal. Ocupa media pantalla y está 
colocado en la parte superior. No hay saturación de la información, pues la 
densidad de ésta es mínima. La calidad del texto es alta, facilitando así su 








       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En cuanto al sonido, es constante, pero se puede desactivar a través de las 
opciones. Se trata de un sonido que no dificulta la actividad del menor y que puede 
ayudarle de forma positiva en su aprendizaje. También podemos encontrarnos con 
ciertos sonidos cuando el usuario realiza una acción determinada. La calidad del 
sonido es alta y se adecúa completamente al contenido de la aplicación. 
 
En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Lo primero en 
lo que nos centraremos será en la adecuación del contenido a los objetivos. En este 
caso los contenidos incluidos en el juego sí se adecúan completamente a los 
objetivos. Se utiliza un lenguaje visual, auditivo y oral. En el primer caso, el lenguaje 
se manifiesta a lo largo de todas las actividades que el menor puede realizar dentro 
de la aplicación. Sin duda, es el lenguaje más apropiado para un público infantil de 
estas  edades, ya que ayuda a la comprensión y facilita la navegación. El lenguaje 
auditivo se manifiesta también a lo largo de todo el tiempo que el niño transcurre 
dentro de la aplicación. Este tipo de sonidos se utilizan para indicarle al menor que 
botones debe pulsar en cada momento y  se suele combinar con el lenguaje visual. 
Este ejemplo podemos verlo en uno de los momentos del juego en el que la 
protagonista está en la cocina preparando una mascarilla para esparcirse por la 
cara y cuando hemos terminado la actividad, un botón virtual situado en la esquina 
superior derecha de la pantalla comienza a moverse y alterna este movimiento con 
un sonido que invita a pulsar en él. Es en este momento cuando se produce una 
combinación del lenguaje visual con el auditivo. En cuanto al lenguaje auditivo, 
aunque su frecuencia de uso es muy baja, también está presente en situaciones 
concretas y se utiliza junto al visual, por ejemplo, cuando el niño está planchando y 
no coloca la plancha sobre la prenda, es entonces cuando la protagonista del juego 
aparece y nos dice en inglés “¡Here!”, al mismo tiempo que nos señala el lugar 



















Hacer uso de las prácticas mencionadas anteriormente, hace más usable la 
aplicación para el menor, facilitando así la navegación y experiencia de uso del 
menor. El tipo de contenido incluido dentro de la aplicación es de tipo práctico, 
pues es el usuario el que, en todo momento, debe realizar las actividades que se 
plantean en el interior de juego. 
 
Por lo que respecta a los objetivos, éstos están bien definidos y quedan claros para 
el usuario gracias a la inclusión de diferentes puntos calientes, que facilitan la 
navegación y la experiencia de uso del menor. En cuanto a la organización del 
contenido, éste presenta un orden lógico y coherente que facilita la comprensión por 
parte del menor. 
 
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Por lo que 
se refiere a los elementos que contiene la aplicación, relacionados tanto con el 
diseño como con el contenido, y que pueden favorecer o perjudicar la atención y la 
motivación del niño, en este caso podemos afirmar que el juego incluye elementos, 
sonidos e imágenes que son altamente atrayentes para el menor, lo cual logra una 
mayor implicación por su parte. En cuanto a las actitudes cognitivas que activa 
podemos señalar cinco: observación, interacción, recuerdo, imitación y 
coordinación visomotriz. El niño podrá desarrollar ciertas habilidades sociales al 
interactuar con la protagonista del juego. Aunque ésta no suele hacer uso de un 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 70. Lenguaje visual y auditivo en Limpieza e higiene personal 
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lenguaje verbal, se comunica mediante el visual, utilizando para ello sus emociones: 
se ríe, sonríe… esto puede generar en el usuario risas o sonrisas, provocadas por la 
interacción establecida entre el personaje y el usuario. La exposición al juego en 
repetidas ocasiones generará el recuerdo en el menor, lo cual es un factor positivo, 
ya que las tareas del hogar y la limpieza es algo que todos debemos conocer y que 
se nos debe inculcar desde pequeños. El recuerdo de este tipo de prácticas lo 
llevará a la imitación. Los niños cuando son pequeños tienden a la imitación 
diferida, es decir, imitan todo aquello que ven que hacen sus padres, por ejemplo, 
reñir a su hermanita pequeña porque ha hecho algo mal. Este fenómeno de 
imitación que se produce podríamos aplicarlo también a las aplicaciones. Por 
último, la aplicación mejorará la coordinación visomotriz del niño, con la que podrá 
disfrutar de una perfecta coordinación mano-ojo, haciendo así un uso óptimo de la 
aplicación. Ahora nos detendremos en los objetivos pedagógicos transmitidos por la 
aplicación. El objetivo principal del juego es que el niño aprenda a realizar las 
tareas básicas del hogar y conozca la importancia de la higiene y la limpieza 
personal. El aprendizaje y conocimiento de este tipo de aspectos es crucial para la 
vida diaria del menor.  
 
Las habilidades que se requieren para poder hacer uso de la aplicación son las 
siguientes: sería recomendable que hayan surgido en el niño las primeras conductas 
de imitación diferida, para que así imite este tipo de conductas positivas y lo ayuden 
a conocer de una mejor manera el mundo que le rodea. También deberá haber 
participado en juegos simulados, a través del cual, haciendo uso de la imitación, 
recreará las situaciones representadas en el juego. El desarrollo de la memoria 
declarativa también es un factor importante para que así el niño pueda recordar y 
memorizar los comportamientos y actitudes visualizados en la aplicación. Por último, 
el menor deberá tener control de sus manos y tener la capacidad de combinar el 
movimiento de éstas con la actividad visual. En este caso la edad idónea para el uso 
de la aplicación engloba a los niños de entre 1 y 4 años. Es después del primer año 
de vida cuando empiezan a mostrar las primeras conductas de imitación diferida, 
las cuales poco a poco empiezan a depender menos de entornos y estímulos 
específicos, y a los 3 años comienzan a participar en juegos imaginativos. Estas dos 
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habilidades anteriores, unidas a la memoria semántica, que comienza a aparecer al 
año de nacer, permiten que el niño recuerde información sobre hechos específicos. 
Este recuerdo puede derivar en una conducta de imitación diferida o en la práctica 
de juegos simulados en el niño en los que esté presente el comportamiento que se 
muestra en la aplicación.  
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El coste 
total del sistema es gratuito. Si nos detenemos en la rentabilidad de la aplicación 
analizada con respecto a otras que aparecen junto a ella y que son de naturaleza 
similar, podemos afirmar en este caso que la aplicación que hemos analizado para 
nuestro estudio presenta un nivel de rentabilidad alta con respecto a otros juegos 
similares. La razón de esto recae en la inclusión, en el primer caso, de numerosos 
puntos calientes y botones virtuales que facilitan, aumentan y mejoran la experiencia 
de uso del menor. Durante toda la aplicación se van mostrando indicaciones 
visuales que ayudan al niño en el uso de la aplicación y en la consecución de los 
objetivos. Por lo que respecta a la otra aplicación, está no cuenta con puntos 
calientes ni ayudas visuales ni textuales que indiquen al menor los pasos que debe 
dar para cumplir con cada uno de los objetivos que se le plantean en las diferentes 
actividades de la aplicación, lo cual lo convierte en una aplicación muy poco 










Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 71. Rentabilidad de Limpieza e higiene personal 
con respecto a otras apps 
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lo que se refiere a la rentabilidad con respecto al beneficio obtenido, en este caso la 
rentabilidad también podemos establecerla como alta, pues la exposición 
continuada a la aplicación ayudará a que los niños vean la limpieza del hogar y el 
cuidado personal como aspectos relevantes en su día a día. Además, la experiencia 
que el menor experimentará en el juego será muy óptima y beneficiosa, lo cual 





DESARROLLO: CeanDoo Games 
DESCARGAS: 10.000 
VALORACIÓN: 3,8 
Nº VALORACIONES: 142 
CATEGORÍA: Educativos 
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Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Los más pequeños aprenderán a 
identificar objetos y formas. 
Conocerán los colores y las 
formas geométricas a la misma 
vez que desarrollarán la perfecta 
coordinación mano-ojo.  
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 









Pulsar: no presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: no contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen explicativa: no 
contiene 
 
Fin e inicio del juego: sí contiene 
TEXTO 
 
Anatomía letra: con serif, 
egipcio 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: pequeña / grande 
Espacio que ocupa: media 
pantalla /  
Disposición: parte superior 















TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 





















Aprender a identificar las 
formas geométricas, saber 
relacionar correctamente 
los colores y ayudar al 





































Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps no relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 9’’ 
 





Cuadro 10. Descripción taxonómica de Forma geométrica 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
IMAGEN 
 
Fondo: fondo plano 
Personajes: no utiliza 
Mundo: ninguno 
Movimiento: no 
Tamaño: pequeño                                      
Gama cromática:       
predominancia de 
colores cálidos                                                                      
Calidad: alta 
 





no presenta  
 
Diseño de la interfaz: 



















En primer lugar vamos a analizar los aspectos técnicos de la aplicación. En el 
momento en el que hacemos la búsqueda de la aplicación en el buscador de la 
tienda de Google, Play Store, ésta nos aparece en la primera posición junto a una 







Nos encontramos aplicaciones para niños pero de naturaleza similar a la que 
estamos analizando. Podemos ver diferentes juegos de animales, otros de granjas… 
Si seguimos indagando llegamos a la descripción. En este caso es descriptiva y 
explicativa pues te indica cuáles son las características del juego y te dice cómo se 
juega.  
 
Una vez decidimos descargar e instalar la aplicación, ésta nos pide una serie de 
permisos entre los que encontramos los siguientes: Compras integradas en 
aplicaciones, Historial de aplicaciones y dispositivo, Identidad, Fotos/archivos 
multimedia/archivos. El tiempo medio que tarda la aplicación en descargarse suele 
rondar los 9’’ y en ningún momento presenta errores de ningún tipo.  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 72. Posición que ocupa la aplicación Forma geométrica en la 




Durante el acceso a la aplicación nos encontramos con una imagen que pertenece 
a la plataforma que se encarga del desarrollo del juego (Ver gráfica 73). Podemos 
observar que en el juego hay publicidad, tanto en la pantalla de inicio como en la 
pantalla en la que se desarrolla el juego. La diferencia es que en la pantalla de 
inicio la publicidad consiste en banners ubicados en la parte inferior de la pantalla, 
por lo que no dificulta la visibilidad del contenido.  En el caso de la publicidad que 
aparece durante el juego, se tratan de banners que ocupan toda la pantalla e 
impiden que el menor visualice el contenido, lo cual interrumpe su actividad, 
pudiéndole afectar a su atención y más concretamente, a su aprendizaje (Ver gráfica 
73). En este caso sí presenta micropagos dentro de la propia aplicación (Ver gráfica 
73), pero el acceso a éstos se realiza mediante un botón virtual ubicado en la 
esquina superior izquierda que debemos pulsar durante tres segundos. Esta es una 
forma de tener un control sobre el contenido al que acceden nuestros hijos cuando 
están haciendo uso de la aplicación, para poder tener la seguridad de que no 
acceden a contenido que implican pagos externos. Sería una práctica que debería 
ser adoptada por todas las aplicaciones que van dirigidas a un público infantil. En 
cuanto al control parental, en este caso sí que contamos con una sección dedicada 
a éstos (Ver gráfica 73). Se trata de la pestaña que mencionábamos anteriormente, 
a la que sólo pueden acceder los padres y desde la que pueden realizar pagos in-






       
        
 
       








Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 73. Aspectos técnicos de Forma geométrica 
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En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. Por lo que 
respecta a la navegación e interfaz, presenta un botón virtual en la pantalla 
principal, que aparece en color azul e indica el inicio del juego. En otras pantallas 
podemos ver también otros botones que adoptan otros colores diferentes. A medida 
que vamos completando niveles se nos muestra una pantalla en la que nos 
aparecen dos botones, uno de ellos es el mismo que hemos nombrado 
anteriormente y que indica que el juego puede seguir, el otro es de color amarillo y 
te redirige a la Play Store de Google.  
 
En cuanto a los puntos calientes, presenta alguno en determinadas pantallas del 
juego. Lo ideal sería, sobre todo en este tipo de juegos, que cuando el menor no 
sepa dónde colocar la forma geométrica o la coloque en el sitio incorrecto, 
aparezca una iluminación o un destello en el sitio dónde debe colocar el objeto. No 
debemos olvidar que los momentos de equivocación deben ser utilizados para el 
aprendizaje, por ello estos aspectos deben ser cuidados con especial atención. No 
adoptar estas prácticas sería estar limitando el aprendizaje del menor e influyéndole 
de forma negativa en su progreso.  
 
Por lo que se refiere al diseño de la interfaz, éste es simple, coherente, claro y 
adaptable. Los gestos intuitivos son un elemento muy importante en las aplicaciones 
de los menores, por ello merecen un estudio minucioso y detallado.  
 
En cuanto a los gestos intuitivos, la aplicación hace uso de la acción de arrastrar. 
Debemos reflejar que el uso que se hace de este elemento no es del todo correcto. 
Como hemos apuntado anteriormente, el objeto que arrastramos debería de 
mostrar una terminación parcial en la que se le indicase al menor qué lugar es 
aquel al que debe dirigir la forma geométrica, en caso de que este no elija la 
opción correcta.  
 
Si nos detenemos en las respuestas adoptadas por la aplicación, observamos que 
no contiene respuestas incorrectas. Se aconseja la incorporación de este elemento 
ya que es una práctica altamente motivadora para el menor. Por el contrario, sí que 
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contiene respuestas correctas. Éstas se manifiestan por medio de sonidos 
motivadores que indican al niño que la opción escogida ha sido la correcta. En 
cuanto al texto o imagen de ayuda, no se hace uso de ellas. El fin e inicio del juego 
está bien señalizado. Cuando comenzamos a jugar debemos pulsar el botón que 
adopta el color azul y que muestra el símbolo del play. El niño sabrá perfectamente 
cuando ha acabado el juego porque en la pantalla le saldrá un banner que se lo 
indicará, junto con un sonido que marca el fin de la partida y el paso al siguiente 
nivel. 
 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos. En relación con el icono 
debemos decir que se adecúa completamente al contenido que el usuario va a 
encontrar una vez acceda al interior de la aplicación. Lo mismo ocurre con los 
objetivos. La imagen identificativa de la aplicación se adecúa perfectamente a los 
objetivos de ésta. En cuanto a los colores hay una predominancia de colores 
cálidos, en la que destaca el uso del rojo y el marrón.  
 
Por lo que se refiere las imágenes, el fondo que incluye es plano. No utiliza 
personajes y tampoco hace referencia a ningún mundo. Las imágenes no presentan 
movimiento y muestran un aspecto pequeño (Ver gráfica 74). La gama cromática 
utilizada consiste en una mezcla entre colores cálidos y colores fríos, aunque hay 
una predominancia de los primeros. La calidad de la imagen es alta, lo cual hace 
que la experiencia del usuario sea mucho más satisfactoria, debido a su alto nivel 
de nitidez y claridad.  
 
En cuanto al texto, presenta un código tipográfico con serifa. Si observamos la 
aplicación podremos observar que hay un uso de dos tipos de tamaño de la letra, 
pues hay más de un texto dentro de la aplicación. La letra grande pertenece al título 
de la aplicación, que está ubicado en la parte superior de la pantalla. Luego nos 
encontramos con un texto en inglés justo debajo del nombre del juego, que hace 
uso del mismo código tipográfico que la letra anterior, pero en este caso el tamaño 
es mucho menor y está ubicado en la parte central de la pantalla (Ver gráfica 74).  
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No se produce saturación de la información puesto que el texto no es denso. La 
calidad es alta, pues es legible, claro y nítido.  
 
En cuanto al sonido, la frecuencia de uso no es muy usual. Se activa cuando el 
menor realiza alguna acción dentro de la aplicación. El poco sonido que presenta 
muestra una total adecuación al contenido del juego y sirve como elemento 









En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Los 
contenidos se adecúan completamente a los objetivos de la aplicación. Utiliza solo 
un tipo de lenguaje, el escrito, que se manifiesta en momentos concretos del juego 
en forma de palabras que aparecen en la pantalla y que indican que el nivel ha sido 
completado. El tipo de contenido es práctico porque es el niño el que debe realizar 
las actividades y en ningún momento aparecen voces en off o texto que en el que se 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 74. Aspectos estéticos Forma geométrica 
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nos explique una cuestión en concreto. En este caso los objetivos están bien 
definidos y la organización del contenido sigue una coherencia y un orden. 
 
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Podemos 
destacar que hay pocos elementos y aspectos, relacionados con el diseño y el 
contenido, que favorezcan la atención y motivación del menor, por lo que la 
atención y motivación que produce la aplicación es baja. El entorno en el que se 
desarrolla el juego, por su monotonía y poco dinamismo, puede resultar poco 
atractivo para el menor.  
 
Por lo que se refiere a las actitudes cognitivas que activa,  podemos señalar las 
siguientes: identificación y relación, pues el niño deberá identificar, ya sea por la 
forma o por el color, la figura geométrica ante la que se encuentra; la observación, 
ésta será otra actitud cognitiva que pondrá en práctica el niño al tener que fijarse en 
la forma y el color que adopta cada una de ellas; la combinación, al tener que ir 
asociando las figuras por los patrones que presentan y la coordinación visomotriz, 
con la que el niño mejorará y pondrá en práctica la combinación mano-ojo por 
medio de actividades que requieren de su uso simultáneo. Los objetivos 
pedagógicos que la aplicación pretende transmitir son que el niño aprenda a 
identificar las formas geométricas, a la misma vez que se enseña a relacionar de 
forma correcta los colores y desarrolla habilidades visomotrices.  
 
Por lo que respecta a las habilidades requeridas, podemos señalar dos: habilidades 
de categorización, para que el menor pueda clasificar los objetos en base a 
características perceptuales como forma, color o patrón y habilidades relacionadas 
con la coordinación visomotriz. El niño deberá tener pleno manejo de sus manos y 
tener la capacidad de combinar esta actividad con ejercicios visuales. La edad 
recomendada para el uso de la aplicación es de los 2 a los 4 años. Los niños de 0 a 
2 años mostrarán serias dificultades durante su uso, ya que estos aun no han 
desarrollado la habilidad de categorización ni tienen capacidades visomotrices que 
le permitan la correcta coordinación mano-ojo. Es sobre los dos años 
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aproximadamente cuando los infantes pueden comenzar a formar conceptos y 
categorías.  
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. Su uso no 
conlleva un coste económico determinado, por lo que podremos disfrutar de ella de 
forma totalmente gratuita. Vamos a observar detenidamente la rentabilidad obtenida 
con respecto a otras aplicaciones de naturaleza similar. En este caso el juego que 
hemos analizado para nuestro estudio, éste cuenta con un nivel de rentabilidad 
bastante bajo si lo comparamos con otros juegos de la misma categoría. La 
aplicación comparativa hace uso de fondos, imágenes y colores que son mucho 
más atrayentes para el menor, influyen positivamente en su atención y, por ende, 
también en su aprendizaje (Ver gráfica 75). El fondo utilizado en la aplicación 
analizada, junto con las imágenes, no generan un gran interés hacia el menor, lo 
cual puede terminar causando una desmotivación en el niño con su posterior falta 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 75. Rentabilidad de Forma geométrica respecto a otras apps 
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En cuanto a la rentabilidad con respecto al beneficio obtenido, podemos afirmar en 
este caso que es media, pues la aplicación primera, que es la que analizamos para 
nuestro estudio, logrará cumplir con sus objetivos pedagógicos propuestos, aunque 
el nivel de atención del menor se verá disminuido con respecto a otros juegos que 
presentan un diseño y cuentan con unas imágenes mucho más llamativas y amables 







DESARROLLO: natsamar APP 
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VALORACIÓN: 4,0 
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CATEGORÍA: Educación 
IDIOMA: Español 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 28 julio 
2015 
3.6. Aprende a 
leer 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Se trata de un juego educativo con 
el que los niños aprenderán las 
letras y mejorarán su lectura. “Si 
vuestro hijos están empezando a 
aprender las letras y a leer esta es 
vuestra aplicación” (AppsMama) 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 









Pulsar: no presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: no presenta 
 
Resp. Correctas: no presenta 
 
Texto/imagen de ayuda: no 
presenta 
 
Fin e inicio del juego: sí presenta 
IMAGEN 
 




Tamaño: normal                                        
Gama cromática: uso 
equitativo de ambas 



















Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte central 










TIPO DE LENGUAJE 
 
Oral, visual, auditivo 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Teórico y práctico 
 























Aprender las letras y 









































Imágenes y texto: no presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: segunda posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 8’’ 
 





Cuadro 12. Descripción taxonómica de Aprende a leer 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 







Diseño de la interfaz: 






En primer lugar vamos a pasar a analizar los aspectos técnicos de la aplicación. 
Cuando hacemos su búsqueda en Google Play, la aplicación nos aparece en la 






Si nos fijamos en la descripción podemos ver que ésta es descriptiva y comprensible. 
Primero nos explica los objetivos que se persiguen con una aplicación de este tipo y 
luego se detallan las actividades que el menor podrá encontrar en el interior, una 
vez acceda a ella.  
 
Cuando nos decidimos a hacer la descarga para poder instalarla en nuestro 
dispositivo, se nos solicita acceso a cierta información del teléfono móvil: 
Fotos/archivos multimedia/archivos, ID de dispositivo y datos de llamada. Una vez 
hemos aceptado estos requisitos, la aplicación tarda un total de 8’’ 
aproximadamente hasta que se descarga en nuestro dispositivo. En ningún 
momento presenta errores que dificulten su instalación.  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 76. Posición que ocupa la aplicación Aprende a leer en la 




Cuando ya hemos instalado la aplicación y accedemos a ella lo primero que 
encontramos es una imagen que en la que se muestra el logo de la empresa 
desarrolladora de la aplicación (Ver gráfica 77). La imagen aparece apenas unos 
2’’ y en seguida desaparece para llevarnos a la pantalla principal del juego. La 
aplicación cuenta con publicidad, que se presenta de dos formas totalmente 
diferentes. Una aparece en forma de banner, ocupando toda la pantalla, lo cual la 
convierte en un tipo de publicidad incómoda y molesta para el usuario, ya que 
provoca que el niño tenga que interrumpir el juego. El otro tipo de publicidad 
aparece en forma de banner horizontal (Ver gráfica 77). La podemos ver ubicada en 
la parte inferior de la pantalla, lo cual no dificulta la visión ni repercute de forma 
negativa en su aprendizaje. Cuenta con pagos in-apps a los que podemos acceder 
desde la pantalla de inicio (Ver gráfica 77). En cuanto al control parental, no 
presenta sección para los padres ni ningún tipo de botón de ajustes desde el que 








       
 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos. Vamos a analizar, en este 
primer apartado, la navegación y la interfaz. Si nos fijamos detenidamente 
podremos ver que la aplicación sí contiene botones destacados pero no cuenta con 
la inclusión de puntos calientes. Éstos últimos son casi imprescindibles para 
cualquier aplicación, ya que sirven de ayuda y orientan al niño, facilitándoles así la 
navegación y el cumplimiento de los objetivos del juego. En este caso en concreto, 
sería totalmente recomendable que un destello de luz, por ejemplo, o un simple 
movimiento del hueco de la letra, nos indicase dónde va insertada la letra en 
cuestión, después de que el niño haya intentado, sin éxito, colocarla en el lugar 
correcto durante varias ocasiones.  
 
En cuanto al diseño de la interfaz podemos decir que es claro y adaptable pero no 
coherente ni simple. Si nos fijamos en las pantallas que conforman la aplicación 
podemos ver que la tercera, en la que aparecen las imágenes, no sigue el mismo 
patrón ni cuenta con el mismo diseño que las dos primeras pantallas, excepto por lo 
que se refiere a las letras, que sí que son las mismas que en las pantallas anteriores 
(Ver gráfica 78). 
 
 
       
 
       
 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 78. Aspectos interactivos de Aprende a leer I 
Tercera 
pantalla 






Aunque las imágenes, en mayor o en menor medida, pueden llegar a ser 
motivadoras para el menor, encontrarnos una pantalla de estas características, 
diferente a lo que anteriormente estábamos viendo, puede repercutir en la 
adaptabilidad del menor, que deberá volver a habituarse a un entorno nuevo que 
no conocía.  Tampoco es simple porque la aplicación no llega a ser todo lo intuitiva 
que debería. En el caso de los botones que presenta, aunque reflejan perfectamente 
su función, deberían adoptar un color o tamaño que sea mucho más visible para los 
ojos del usuario. En  el caso de la tercera pantalla, en la que nos aparecen las 
figuras y animales representados por medio de imágenes, observamos que los 
botones que se encuentran en la parte superior cuentan con un diseño que impide 
















Algo totalmente recomendable sería incluir un punto caliente, es decir, colocar un 
movimiento en el botón virtual que incluye la flecha, de tal forma que llamase la 
atención del usuario para que el usuario supiese qué hacer en cada momento. Lo 
que el niño hará, de forma intuitiva, será hacer click sobre el animal, objeto o 
persona, sin conseguir ninguna respuesta a esta acción.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 79. Aspectos interactivos Aprende a leer II 
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En cuanto a los gestos intuitivos, incluye sólo la opción de arrastrar, pero su uso no 
se realiza de la forma correcta. No hay una terminación parcial que indique al niño 
dónde deber ser llevada la letra en cuestión. Un cambio de color, un destello de luz 
o algún elemento destacable cuando acercamos la letra al lugar dónde debería ir 
insertada, debería ser suficiente y, sin duda, un aspecto que sería recomendable 
tener en cuenta para futuras actualizaciones.  
 
En cuanto a las respuestas adoptadas por la aplicación, debemos señalar que no 
presenta respuestas correctas ni respuestas incorrectas. El hacer uso de este tipo de 
elementos en las aplicaciones no es algo obligatorio, pero sí debería considerarse 
algo imprescindible a tener en cuenta cuando creemos una aplicación. En el caso 
de la aplicación que estamos analizando, lo ideal sería que cuando el niño 
acercase una letra al hueco incorrecto, una voz en off le indicase que esa respuesta 
no es la correcta y que debe seguir intentándolo de nuevo porque lo está haciendo 
muy bien. Este tipo de prácticas motivan al menor, lo cual luego se ve reflejado en 
su aprendizaje y en su atención. En el caso de las respuestas correctas, aunque una 
voz en off nos indica, en voz alta, la letra que hemos insertado, esto no es 
suficientemente para la motivación del niño. Algo como ¡Enhorabuena, sigue así de 
bien!, mejoraría la interacción de la aplicación y la experiencia de navegación. La 
aplicación no presenta ni imagen ni texto de ayuda.  
 
En cuanto al fin e inicio del juego, el inicio de éste queda reflejado claramente, pues 
las letras adoptan una forma desordenada y suena, de fondo, el ruido de un animal 
u objeto. El fin del juego queda un poco menos claro, ya que la aplicación nos lleva 
hasta una tercera imagen que puede generar confusión en el menor, pues no se 
indica claramente si el juego ha finalizado o no. Si queremos pasar a la siguiente 
actividad, es el menor el que debe accionar el botón situado en la parte superior de 
la pantalla. Pero su escasa visibilidad puede dificultar esta tarea. 
 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. Lo primero con 
lo que se encuentran los padres cuando van a descargar una aplicación para sus 
hijos es con el icono. En este caso, la imagen identificativa del juego no se adecúa 
217 
 
completamente al contenido y puede generar confusión. Las letras que aparecen 
representadas en el icono sí es un elemento que representa claramente los objetivos 
de la aplicación y además, se adecúa por completo a lo que encontraremos dentro, 
pero en el caso del dibujo del león, que aparece situado entre las letras, puede ser 
confuso e incluso, engañoso, pues es un elemento que el niño no verá cuando 
acceda a la aplicación. La primera impresión que nos podemos llevar al observar la 
aplicación es que se trata de un juego para aprender a leer en el que podemos 
encontrar como protagonista a un simpático león, pero una vez dentro, los únicos 
personajes que podemos encontrar son niños. Lo ideal en este caso sería 
representar la imagen de algún niño junto a las letras, en lugar de poner al león, 
que en ningún momento aparece dentro del juego. Otra solución sería incluir al 
león y que participe de forma activa en las actividades que el niño debe realizar 
dentro de la aplicación. Podemos ver la predominancia de colores cálidos en la 
imagen identificativa de la aplicación. Destaca el uso de colores rojos y naranjas 
junto a otros que adoptan una importancia más secundaria.  
 
Por lo que respecta a la imagen, el fondo es una imagen estática, en la que está 
representada la imagen de unos niños, en forma de dibujo, que se asoman por 
detrás de un pequeño telón situado en la pantalla (Ver gráfica 80). La imagen es 
siempre la misma, pero a medida que vamos completando las actividades, el fondo 
va cambiando de color. Los personajes representados, en este caso, son personas, 
pero no adoptan movimiento ni interactúan con el menor. Por lo que se refiere al 
mundo, no se representa ninguno. El tamaño de la imagen es normal, ni muy 
grande ni muy pequeña, adopta un tamaño medio, perfecto para ser visible para el 
niño. En cuanto a la gama cromática utilizada en las imágenes del interior, 
observamos que se hace un uso equitativo de colores cálidos y colores fríos, sin 
haber una predominancia clara de unos sobre otros. En cuanto a la calidad de la 
imagen podemos afirmar que presenta una calidad alta, por su nitidez y claridad.  
 
El texto que presenta cuenta con una tipografía sin serifa, su tono es normal y la 
proporción regular (Ver gráfica 80). En cuanto al tamaño de la letra es pequeña, 
ocupando un espacio mínimo. Podemos ver situado el texto en la parte central. 
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Presenta muy poca información y la calidad de la letra es alta, siendo así legible, 
clara y perfectamente visible para los padres.  
 
Por lo que se refiere al sonido, está muy presente, pues se produce cada vez que el 
usuario realiza una acción dentro de la aplicación. Podemos escuchar una voz en 
off, que repite las letras a medida que las vamos colocando en el sitio correcto y un 
sonido que reproduce el ruido de un animal, transporte u objeto. Una vez el niño ha 
situado las letras en el lugar correcto, completando así la palabra, podemos 
acceder a una tercera pantalla donde se nos muestra la palabra junto con una 
imagen representativa, a la misma vez que le voz en off repite la palabra. Debemos 
destacar que, la voz en off de la que hablamos pertenece a las voces de varios niño, 
lo cual es una práctica totalmente acertada, ya que esto ayuda de forma positiva en 
la motivación y la atención del menor. Los sonidos que aparecen en la aplicación se 
adecúan perfectamente a los contenidos del juego. La calidad técnica del sonido es 
media, pues aunque se escuche bien, no llega ser un sonido completamente claro y 








       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 80. Aspectos estéticos Aprende a leer 
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En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. En este caso 
la aplicación sí muestra una relación entre los objetivos y los contenidos de su 
interior.  
 
El tipo de lenguaje utilizado es el oral, el visual y el auditivo. El primero se manifiesta 
cuando el menor arrastra la letra y la coloca en el lugar destinado a ello. Justo en 
ese momento las voces en off pronuncian la letra con el fin de que el niño comience 
a reconocer y a identificar las palabras del abecedario. Una vez completada la 
palabra, las voces en off vuelven a aparecer y pronuncian la palabra completa al 
mismo tiempo que muestran una imagen que la representa (lenguaje visual) junto 
con la palabra que la identifica (lenguaje escrito).  
 
El tipo de contenido que se le facilita al menor en la aplicación adopta formatos 
diferentes. Por un lado podemos encontrar contenido de tipo teórico, el cual 
podemos apreciar en el momento en el que las voces en off repiten al unísono la 
palabra completa mientras que  la relacionan con una imagen concreta, para que 
el contenido sea mucho más visual y comprensible para el menor. Por otro lado 
podemos encontrar contenido de tipo práctico, que se manifiesta en las actividades 
en las que el niño debe de reubicar las letras en cada uno de los huecos que se le 
presentan.  
 
Los objetivos están bien definidos y quedan claros para el usuario, lo cual le facilita 
a éste el uso de la aplicación con la consiguiente posibilidad de aumentar sus 
probabilidades de aprendizaje. En cuanto a la organización del contenido, éste 
presenta un orden lógico, de manera que no genera confusión en el menor y facilita 
su comprensión. Este hecho influye positivamente en su motivación y, por tanto, 
indirectamente, también en su aprendizaje.  
 
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Por lo que 
respecta a la motivación y la atención que producen los elementos relacionados con 
el diseño y el contenido de la aplicación, observamos un grado motivacional bajo, 
ya que no hay presencia de respuestas correctas, por ejemplo, que estimularían la 
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actividad del niño. Una exposición constante a un juego de estas características, 
aunque al principio motivaría al menor, tras un período de tiempo concreto, el niño 
comenzaría a mostrar cierto desinterés hacia la aplicación, que derivaría en una 
bajada considerable de la atención del niño, viéndose así afectado su aprendizaje.   
 
En cuanto a las actitudes cognitivas que activa podemos destacar seis: la relación, 
la atención, la observación, la escucha activa, la memorización y la coordinación 
visomotriz. El niño deberá ser capaz de relacionar el sonido que ha escuchado con 
el objeto, medio de transporte o animal del que se trata, sólo de esa manera será 
capaz de completar la palabra que se le presenta. Para ello deberá estar muy atento 
y observar detenidamente las letras de las que dispone, las cuales aparecerán 
distribuidas, de forma desordenada, por toda la pantalla. El niño deberá, además, 
escuchar de forma activa el sonido, pues le dará pistas sobre la palabra de la que 
se trata. La colocación y ordenación de las letras en los huecos indicados para ello, 
conseguirán que el niño, con la repetición de esta práctica, consiga conocer el 
orden que siguen las letras para formar una determinada palabra. Y por último, 
activará la coordinación visomotriz del niño, que mejorará su habilidad para realizar 
actividades en las que debe combinar las manos y la vista. La aplicación persigue 
unos objetivos pedagógicos concretos que desea transmitir mediante la inclusión de 
una serie de contenidos que ayuden a ello. Se pretende que los niños aprendan las 
letras y mejoren en la lectura con simples ejercicios que se presentan en dos niveles, 
para que el padre, madre, tutor o educador, escoja el adecuado para el niño.  
 
Por lo que se refiere a las habilidades requeridas para su uso, el menor deberá 
haber desarrollado habilidades de comprensión verbal, categorización, que le 
ayudará a comprender que una palabra representa un objeto o suceso específico; 
también deberá haber desarrollado la memoria semántica, que le ayudará a 
recordar y a memorizar, tanto las letras como la manera en la que se escriben 
algunas palabras y poseer habilidades de coordinación mano-ojo, con las que 
puedan asir objetos a la misma vez que realizan actividades que requieren de tareas 
visuales. La edad idónea para el uso de la aplicación es de 2 a 5 años, ya que los 
niños con edades comprendidas entre los 0 y los 2 años, aún no han desarrollado 
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la comprensión verbal ni cuentan con la capacidad de categorización ni memoria 
semántica, habilidades necesarias para poder llevar a cabo de manera satisfactoria 
las actividades del juego. La memoria semántica, que permite recordar 
informaciones sobre hechos determinados, empieza a aparecer alrededor del primer 
año de vida y la capacidad de categorizar los objetos en base a un patrón concreto, 
los niños comienzan a mostrarla a partir de los dos años. 
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. Al buscar 
la aplicación en el buscador de Gooogle Play podemos ver que el coste del sistema 
es totalmente gratuito. Por lo que respecta a la rentabilidad en relación con otras 
apps, podemos observar que la rentabilidad es alta, ya que en este caso, el juego 
que hemos analizado cuenta con elementos, tanto estéticos como de contenido, que 
no tienen otros. La finalidad pedagógica del juego, en ambos casos, en enseñar al 
niño a leer, pero para que esto ocurra lo primero que deberemos hacer es 
enseñarles las letras, es decir, sería totalmente recomendable para una aplicación 
de esta naturaleza, que se incluyeran ejercicios en los que el niño aprenda las letras 
por las que está conformada una determinada palabra, como en la aplicación 
analizada (Ver gráfica 81).   
En el segundo caso no ocurre, y directamente se le ofrece al niño la palabra 
completa, sin haber seguido un proceso de construcción que le ayude a entender y 
a saber diferenciar unas letras de otras (Ver gráfica 81). Por todo ello hemos 
clasificado la aplicación analizada en nuestro estudio como un juego con una 
rentabilidad alta con respecto a otras apps de temática similar.  
Por lo que se refiere a la rentabilidad con respecto al beneficio obtenido, también 
podemos clasificarla como alta. La forma en la que se presentan los contenidos 


















Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 







Nº VALORACIONES: 2.139 
CATEGORÍA: Para toda la familia 
IDIOMA: Inglés 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 15 junio 
2015 
3.7. Juegos de 
bebés 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Esta es una aplicación educativa con 
la que los niños en edad temprana 
desarrollarán habilidades de 
asociación, táctiles y de motricidad 
fina. 
A la misma vez aprenderán a 
nombrar los animales, las profesiones 
y la fruta. 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Media 







Diseño de la interfaz 






Pulsar: no presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: no 
contiene 
 
Fin e inicio del juego: sí contiene 
ICONO 
Adecuación de la 
imagen al contenido: 
sí 
 











Fondo: fondo plano 
Personajes: no utiliza 
Mundo: ninguno 
Movimiento: No 
Tamaño: normal                                        
Gama cromática: uso 
equitativo de ambas 





Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: grande 
Espacio que ocupa: parte 
de la pantalla 
Disposición: parte central 
Densidad información: poca
Calidad: alta 
 ADECUACIÓN DEL 











TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 




























































Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: cuarta posición 
 
Apps con las que aparece: 





DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
No requiere ningún permiso 
especial 
 
Tiempo de descarga: 5’’ 
 





Cuadro 14. Descripción taxonómica de Juegos de bebés 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En primer lugar vamos a analizar los aspectos técnicos de la aplicación. En el 
momento en el que hacemos la búsqueda de ésta en Google Play Store, 
encontramos el juego ubicado en una cuarta posición, en medio de una larga lista 





Podemos observar que entre la larga lista de aplicaciones aparecen aplicaciones 
relacionadas con juegos en los que la principal función es cuidar de bebés y niños 
pequeños. Aquí, por tanto, podemos señalar una posible mejora de esta aplicación, 
pues quizás el nombre no sea del todo acertado. Juegos de bebés designa un juego 
en el que, posiblemente, la función principal sea poder cuidar de un bebé, darle de 
comer… En este caso, el nombre puede influir en las descargas, pues los padres 
que introduzcan en el buscador de la tienda de Google la palabra Juegos de bebés, 
lo más seguro es que estén buscando aplicaciones en las que su hijo pueda cuidar 
a un bebé. Cuando se encuentren con esta aplicación, no la descargarán. Esto 
puede influir de forma negativa en el número de descargas e instalaciones que se 
realicen de la aplicación. Lo ideal es que el título de los juegos incluya una palabra 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 82. Posición que ocupa la aplicación Juegos de bebés en la tienda 




clave que describa alguna característica de la aplicación. En este caso, bloques de 
madera niños o puzles madera para niños, podría bastar. La persona que busque 
puzles para niños, dará con nuestra aplicación y si le convence lo que ve, la 
descargará y la instalará en su dispositivo. En cuanto a la descripción, ésta es 
comprensible pero no explicativa, pues se limita solamente a describirnos las 
actitudes cognitivas que la aplicación activará en el menor, pero en ningún 
momento nos explica de qué trata la aplicación o sus funciones. Aunque la imagen 
sea descriptiva, es totalmente aconsejable añadir una descripción lo más completa 
posible, que ayude a los padres en la selección de una u otra aplicación.  
 
Una vez hemos decidido que queremos descargar e instalar la aplicación, ésta no 
nos solicita ningún permiso especial para poder finalizar el proceso. El tiempo de 
descarga utilizado ronda los 5’’ y no presenta ningún error.  
 
Durante el acceso, observamos que aparece en la pantalla una imagen dinámica 
que nos muestra el logo de la plataforma desarrolladora del juego y, tras esta, una 
imagen en la que se presenta el título de la aplicación (Ver gráfica 83). En cuanto a 
la publicidad, debemos señalar que sí presenta. Aunque esta no aparece de forma 
continua, cuando lo hace resulta bastante molesto e intrusivo para el usuario, pues 
utiliza un formato de banner que ocupa toda la pantalla, impidiendo así la 
visualización del contenido (Ver gráfica 83). La única manera de volver a la pantalla 
original en la que se está desarrollando la actividad es darle a la cruz situada en la 
esquina superior del banner para quitarlo. Éste modelo de negocio en el que se 
incluye publicidad de este tipo perjudica la atención del menor e influye en su 














En segundo lugar vamos a pasar a analizar los aspectos interactivos de la 
aplicación. Por lo que respecta a la navegación e interfaz, en este caso no presenta 
botones virtuales ni puntos calientes. Los primeros se pueden obviar, ya que no es 
algo necesario, pero el segundo elemento podría incluirse para mejorar la 
experiencia de uso del menor. Podríamos hacer uso de esta práctica en el momento 
en el que el niño, tras varios intentos fallidos, no da con la respuesta correcta. De 
esta forma se le iluminaría el hueco en el que debe insertar la pieza, para que sepa 






       
 
       
 







Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 83. Aspectos técnicos Juegos de bebés 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 84. Inclusión de puntos calientes en Juegos de bebés 
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También es interesante que la pieza, una vez haya sido seleccionada por el niño y 
cuando ésta se encuentre muy cerca del hueco, se ilumine para que el niño sepa 
que debe soltarla justo ahí para poder completar la actividad. En cuanto al diseño 
de la interfaz, presenta un diseño simple, coherente, claro y adaptable.  
 
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, contiene la opción de arrastrar, que es la 
actividad que debe realizar el menor para ir completando los puzles. Como hemos 
apuntado anteriormente, lo recomendable es incluir una terminación parcial que 
indique al menor, dónde debe arrastrar el objeto en cuestión, en caso de que este 
muestre serias dificultades para cumplir el objetivo de la aplicación.  
 
En cuanto a las respuestas adoptadas por la aplicación, contiene respuestas 
incorrectas, que manifiesta por medio de sonidos que denotan error y equivocación. 
Las respuestas correctas también se utilizan, pero en este caso se manifiestan en 
forma de estrellas parpadeantes que van desapareciendo progresivamente. No 
contiene ni imagen ni texto de ayuda. En el caso de esta aplicación, el usuario sí 
que puede saber con total facilidad, cuando finaliza y comienza el juego. La 
terminación del juego se marca mediante el lanzamiento de globos de colores y 
estrellas por toda la pantalla, que se van difuminando poco a poco hasta 
desaparecer. El inicio del juego también queda claro, pues los huecos dónde deben 
ser colocadas las piezas comienza a aparecer en la pantalla, para que el menor 
comience a colocar los bloques en el lugar correcto. 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos del juego. Por lo que respecta al 
icono, en este caso la imagen se adecúa totalmente tanto al contenido, como a los 
objetivos de la aplicación. La imagen identificativa forma parte de las imágenes que 
el niño encontrará en el interior del juego. Podemos ver una clara predominancia 
de colores cálidos, en el que destacan las tonalidades marrones, frente al escaso 
uso de tonos fríos.  
 
Por lo que se refiere a la imagen, el fondo está compuesto por un fondo plano de 
un solo color. En este caso no se hace uso de personajes, aunque hay que destacar 
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que la mayoría de las figuras que forman parte de los puzles, contienen rasgos 









En esta aplicación no se representa ningún mundo ni se hace uso del movimiento. El 
tamaño de las figuras que el niño debe colocar en el hueco correspondiente, 
adoptan un tamaño normal, más cercano al grande que al pequeño (Ver gráfica 
86). Por lo que se refiere al color, se hace un uso equitativo de las tonalidades 
cálidas y las frías. No se aprecia una predominancia de un color sobre el otro. La 
calidad de las imágenes es bastante alta, destacando así su nitidez, claridad y 
representación de colores.  
 
En cuanto al texto, se trata de una tipografía sin serifa, de tono normal y proporción 
regular. El tono de la tipografía es normal y su proporción regular y aparece situado 
en la parte central de la pantalla. La información que se presenta es poca, por lo 
que en ningún momento se produce saturación. La calidad del texto es alta, pues 
presenta una nitidez impecable que asegura la correcta legibilidad por parte de los 
padres. El texto al que nos venimos refiriendo es el que aparece en la pantalla de 
inicio, tras la aparición de la imagen que incluye el logo de la empresa 
desarrolladora (Ver gráfica 86). El tamaño de la letra es grande, ocupando parte de 
la pantalla. En esta pantalla no tenemos la opción de hacer nada, es más, se 
presenta durante unos 3’’ y luego desaparece.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 









Encontramos una pequeña contradicción ya que el texto al que nos referimos hace 
referencia al título de la aplicación, pero éste no se corresponde con el nombre que 
lo describe en la tienda de Google Play Store. Si probamos a introducir el nombre 
que aparece dentro de la aplicación, en el buscador de la Google Play Store, vemos 
que esta aplicación aparece en la primera posición y, en este caso, sí aparecen 
algunos juegos de naturaleza similar (Ver gráfica 87). Podemos intuir que el nombre 
real es el que aparece en el interior de la aplicación, pero está puesto en español 







Gráfica 87. Aspectos estéticos de Juegos de bebés II 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 86. Aspectos estéticos de Juegos de bebés I 
 




Por lo que se refiere al sonido, está poco presente y se activa cuando el usuario 
realiza  una acción determinada dentro de la aplicación. Se adecúa claramente al 
contenido y su calidad es alta, ya que es perfectamente comprensible. 
En cuarto lugar vamos a pasar a analizar los aspectos didácticos de la aplicación. 
Por lo que se refiere a la adecuación de los contenidos a los objetivos, podemos 
afirmar que sí hay una relación entre unos y otros. El tipo de lenguaje utilizado es el 
lenguaje visual, que se expresa por medio de una serie de imágenes incluidas en la 
aplicación. En cuanto al tipo de contenido con el que cuenta la aplicación, se trata 
de un contenido práctico, pues las actividades del juego consisten en que el niño 
coloque cada bloque/pieza en su lugar, asociando los objetos con la silueta que se 
muestra en la pantalla, utilizando para ello un patrón concreto, en este caso, la 
forma. Este ejercicio lo realiza solo el niño, sin contar con contenido teórico que le 
explique cómo debe hacerlo.  
Por lo que se refiere a los objetivos, éstos están bien definidos. El menor sabrá en 
todo momento qué es lo que debe realizar, pues cuenta con un diseño muy intuitivo 
y usable. El contenido se encuentra bien organizado y presenta un orden lógico que 
facilita la comprensión por parte del usuario.  
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Por lo que 
se refiere a los elementos y aspectos relacionados con el diseño y el contenido de la 
aplicación y que influyen, tanto en la motivación como en la atención del niño, 
podemos afirmar que éstos están muy presentes, con lo cual se logra un óptimo 
resultado que influye de manera positiva en el aprendizaje de los menores. Tanto los 
colores como las imágenes y el diseño utilizado captarán la atención del menor y 
conseguirán que éstos permanezcan motivados y perfectamente estimulados.  
 
La aplicación activa una serie de actitudes cognitivas en el niño entre las que 
destacan la atención, la observación, la asociación, la relación, la identificación y la 
coordinación visomotriz. El menor deberá fijarse en todo momento en la figura y en 
sus características para saber identificar cada uno de los objetos. Una vez los tenga 
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identificados, utilizará la observación y la atención, para asociar qué objeto se 
corresponde con cada silueta. Por último, la coordinación visomotriz le permitirá el 
movimiento y control simultáneo de las manos y los ojos en una misma actividad. 
Por lo que se refiere a los objetivos pedagógicos transmitidos, la aplicación se 
propone desarrollar habilidades de asociación y de motricidad fina.  
 
Para poder jugar a esta aplicación el menor deberá haber desarrollado habilidades 
de categorización, que le permitirán clasificar según el criterio de forma; habilidades 
de asociación, con las que podrá asociar cada figura con su silueta correcta y 
coordinación visomotriz, para poder combinar el uso de las manos junto con el 
sentido de la vista. La edad idónea para el uso de la aplicación engloba las 
comprendidas entre 1 y 3 años. Es cerca de los dos años aproximadamente cuando 
los niños comienzan a categorizar los objetos por un patrón determinado como 
forma y color. Esta habilidad les permite, a su vez, asociar los elementos en base a 
características concretas. Los niños menores de un año mostrarán dificultades en la 
utilización del juego, pues aún no han desarrollado habilidades de categorización y, 
aunque durante el primer año de vida comienzan a asir objetos que encuentran a su 
alrededor, todavía no tienen un pleno manejo de su cuerpo y mucho menos, de sus 
manos, habilidades que los infantes adquieren más adelante y que son necesarias 
para el uso óptimo de la aplicación. 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El coste 
total del sistema es gratuito, ya que no precisa de ningún tipo de pago para ser 
utilizada. En cuanto a la rentabilidad que presenta, con respecto a otras aplicaciones 
similares, ésta es media. Otros juegos de temática similar que podemos encontrar 
en la tienda de Google Play, cuentan con más opciones de uso y una gran variedad 
de ejercicios con la que no cuenta la aplicación que hemos analizado en este caso, 
a pesar de que la aplicación analizada tiene un mayor número de descargas (Ver 
gráfica 88). En el caso de la aplicación comparada, ésta presenta con una batería 
de ejercicios diferentes para conseguir suplir los objetivos pedagógicos que se 
propone. La alternancia de estas actividades aporta dinamismo a la aplicación, 
consiguiendo así una mayor atención por parte del menor. Otro de los aspectos 
destacables que permiten calificar la rentabilidad de la aplicación como media es la 
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inclusión en otros juegos similares la opción de respuestas, lo cual afecta 






Por lo que respecta a la rentabilidad de la app, en relación con el beneficio 
obtenido, podemos decir que cuenta con un nivel de rentabilidad alto, pues aunque 
la aplicación presente aspectos y elementos mejorables, el juego logra suplir los 
objetivos pedagógicos que se propone. 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 







Nº VALORACIONES: 18.955 
CATEGORÍA: Para toda la familia / 
Educativos 
IDIOMA: Español 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Con esta aplicación los niños 
conocerán los colores, asociándolos 
a diferentes animales, objetos y 
frutas.  
Aprenderán a reconocer los 
principales colores y a  nombrarlos y 
pronunciarlos correctamente.  
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz: 






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 
Arrastrar: sí presenta 
 
RESPUESTAS ADOPTADAS 
Resp. Incorrectas: sí contiene  
 
Resp. Correctas: sí contiene  
 
Texto/imagen de ayuda: no 
contiene 
 




Fondo: imagen estática 
Personajes: no utiliza 
Mundo: real 
Movimiento: no 
Tamaño: normal                                        
Gama cromática: uso 
equitativo de ambas 





Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte superior 










TIPO DE LENGUAJE 
 
Oral, visual y auditivo 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Teórico y práctico 
 





























































sonoros / voz en off 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: no presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
Accesos solicitados: 
No te solicita ningún permiso 
especial, pero avisa sobre la 
inclusión de compras dentro de 
la aplicación 
 
Tiempo de descarga: 7’’ 
 





Cuadro 16. Descripción taxonómica de Aprender los colores 










Gama cromática: uso 






En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos de la aplicación. Si hacemos la 
búsqueda de la aplicación en Google Play Store, observamos que ésta aparece en 







Leyendo un poco más, llegamos a la descripción, y observamos que es explicativa y 
clara. En ella se presentan los objetivos didácticos de la aplicación y después se 
detallan una a una, las actividades que conforman el juego con sus respectivas 
explicaciones sobre cómo deben ser utilizadas por el menor. En el momento que 
pulsamos el botón de descargar, la aplicación no nos solicita ningún permiso 
especial, pero sí que avisa a los padres de que esa aplicación contiene pagos in-
app. Esta característica se señala mediante la etiqueta compras integradas en 
aplicaciones.  
 
Cuando hacemos la instalación en nuestro dispositivo el tiempo medio que tarda en 
finalizar el proceso es de unos 7’’ aproximadamente. Por lo que se refiere a los 
errores durante la descarga e instalación, no presenta.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 89. Posición que ocupa la aplicación Aprender los colores en la 
tienda Google Play Store 
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Gráfica 90. Aspectos técnicos de Aprender los colores 
Durante el acceso a la aplicación lo primero que encontramos es la pantalla de 
inicio. En este caso no se incluye una imagen con el logo de la empresa encargada 
del desarrollo del juego. Por lo que se refiere a la publicidad, sí que presenta, pero 
no se muestra de forma abusiva y molesta. Ésta aparece ubicada en la parte inferior 
izquierda de la aplicación, pero en ningún momento dificulta la visión del contenido 
ni interrumpe la actividad didáctica del menor (Ver gráfica 90). Contiene pagos in-
app, pero en este caso se presentan de forma correcta, pues cuenta con un botón 
virtual situado en la esquina superior derecha y el cual debemos pulsar durante tres 
segundos si queremos acceder al contenido, esto evita que los menores puedan 
realizar compras inesperadas durante la ausencia de los padres. En este caso sí 
presenta una sección para los padres, dónde se incluyen los diferentes tipos de 
pagos in-app que se pueden realizar y desde dónde se pueden realizar ajustes 









       
 
       
 










En segundo lugar pasaremos a hacer el análisis de los aspectos interactivos de la 
aplicación. Nos detendremos, primero, en la navegación y la interfaz. Si accedemos 
a la pantalla de inicio podemos ver que las puertas que salen representadas, y las 
cuales actúan como botones virtuales, están completamente destacados, lo cual 
posibilita la diferenciación entre unos y otros.  
 
No presenta puntos calientes pero sería recomendable incluirlos en algunas de las 
actividades que conforman el juego, para facilitar el aprendizaje del menor. En 
cuanto al diseño de la interfaz es simple, pues presenta un diseño intuitivo; 
coherente, pues todas las pantallas a las que podemos acceder están relacionadas 
unas con otras, facilitando así el proceso de adaptación del menor; claro, pues se 
adapta completamente a la edad del usuario y adaptable, pues podría ser 
fácilmente utilizada por cualquier persona sea cual sea su procedencia, idioma y 
nivel social.  
 
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, presenta las opciones de pulsar y 
arrastrar. La primera se realiza en algunas actividades y la segunda en otras. Pero el 
uso de la acción de arrastrar es mejorable en algunos aspectos concretos. Cuando 
el menor arrastra el cuadro hacia el hueco correcto, la aplicación debería mostrarle 
una iluminación cuando el objeto estuviese cerca del lugar en el que va situado. 
  
En cuanto a las respuestas adoptadas por la aplicación, debemos destacar que 
contiene tanto respuestas correctas como incorrectas, pero sólo en una de las 
actividades. Sería totalmente recomendable aplicar este tipo de prácticas al resto de 
ejercicios incluidos en la aplicación.  No contiene imagen ni texto de ayuda. En 
cuanto al inicio y al fin del juego, lo único que lo indica es el cambio de una 
pantalla a otra, tras completar la primera de forma satisfactoria. 
 
En tercer lugar nos dedicaremos a analizar los aspectos estéticos de la aplicación. 
Por lo que respecta al icono, puede generar cierta confusión, ya que puede inducir 
a error sobre sus funcionalidades. Puede denotar que se trata de un juego de bolas 
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o de un juego de billar, por eso proponemos la inclusión de una imagen 
identificativa que incluya, por ejemplo, una paleta de colores junto con una imagen 
que se asemeje con las del interior. Pero por lo que respecta a los objetivos, el 
icono si se adecúa a éstos. En cuanto a la gama cromática utilizada, no predomina 
ningún color en concreto, sino que hay un uso equitativo de ambas tonalidades.  
 
Por lo que se refiere a la imagen, debemos destacar un aspecto que consideramos 
importante y que tiene que ver con la imagen que aparece de fondo en la 
aplicación, cuando realizamos su búsqueda en Google Play Store. Esta no se 
adecúa en absoluto al contenido que los menores encontrarán en el interior y puede 

















Quizás los padres descarguen esta aplicación esperando encontrar contenido 
relacionado con las imágenes que ven y luego nada tiene que ver con lo que 
encuentran en el interior. Por lo que es confuso y puede resultar, incluso, engañoso. 
En cuanto a las imágenes que encontramos en el interior, podemos decir que el 
fondo está compuesto por una imagen estática (Ver gráfica 92). No hace uso de 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




personajes pero sí aparece de vez en cuando, en la pantalla, un pequeño ratoncito 
simpático que hace un ruido que llama la atención del menor. El mundo 
representado es un mundo real, se trata de una especie de salón de una casa (Ver 
gráfica 92). El tamaño de los objetos representados es normal, ni muy grande ni 
muy pequeño. Y en la gama cromática no destaca una tonalidad en concreto. Se 
hace uso tanto de colores cálidos como colores fríos. La calidad de las imágenes es 
alta, siendo éstas completamente nítidas y claras para los ojos del usuario.  
 
Por lo que respecta al texto, se hace uso de una tipografía con serifa. Si nos 
detenemos en la variable de familia, podemos ver que presenta un tono normal y 
una proporción regular. El tamaño del texto es pequeño, ocupando así un espacio 
mínimo de la pantalla. Lo podemos encontrar ubicado en la parte superior con una 
calidad bastante alta, por la legibilidad y claridad que presenta (Ver gráfica 92). Por 
último, nos referiremos al sonido. Éste está poco presente en la aplicación y sólo se 







       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




El sonido que forma parte del juego se adecúa completamente al contenido. Nos 
podemos encontrar dos tipos de sonido dentro de la aplicación. Por un lado, la voz 
en off de una mujer que nombra los colores de los objetos para que el menor 
pueda aprenderlos, y por otro lado, sonidos que se accionan cuando el menor 
responde una respuesta o elige una determinada opción del juego. La calidad 
técnica del sonido es alta, permitiendo su fácil y rápida comprensión. 
 
En cuarto lugar pasaremos a analizar los aspectos didácticos que presenta la 
aplicación. Empezaremos refiriéndonos a la adecuación que presentan los 
contenidos en relación los con objetivos del juego. En el caso de esta aplicación, sí 
que presentan una relación clara. El tipo de lenguaje utilizado es el oral, el visual y 
el auditivo. El primero de ellos se manifiesta cuando la voz en off pronuncia los 
nombres de los colores para que el menor los aprenda. El segundo se expresa por 
medio de imágenes que le indican al niño si su respuesta es correcta o incorrecta 
















 Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




El tercer lenguaje podemos observarlo en una de las actividades del juego y se 
manifiesta por medio de sonidos que indican acierto o error, dependiendo de si la 
respuesta escogida por el niño ha sido correcta o no. Por lo que se refiere al tipo de 
contenido, en este caso se trata de un contenido que adopta dos formas básicas: la 
teórica y la práctica. Podemos observar el contenido teórico en la primera actividad 
de la aplicación, dónde una voz en off enseña los colores a los niños, poniéndoles 













También podemos encontrarnos con contenido práctico, que son las demás 
actividades con las que cuenta la aplicación y en la que es el niño el que se encarga 
de poner en práctica sus conocimientos sobre los colores. En este caso los objetivos 
están bien definidos y el contenido sigue un orden lógico y coherente que facilita la 
comprensión y la navegación del usuario.  
 
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Si nos 
detenemos a analizar aquellos elementos relacionados con el contenido y el diseño 
de la aplicación, podemos ver que éstos interfieren de manera positiva en la 
atención y la motivación del niño. Las imágenes utilizadas son motivadoras y 
suscitarán la atención de los más pequeños, aunque hay aspectos mejorables como 
la inserción de respuestas que estimulen al menor durante su actividad.  
Gráfica 94. Contenido teórico de Aprender los colores 




Por lo que se refiere a las actitudes cognitivas que activa, en este caso la aplicación 
actúa en cinco actitudes concretas: la identificación, la relación, la observación, la 
asociación y la coordinación visomotriz. El menor que utilice la aplicación deberá 
saber identificar, en cada caso, el color del que se trata, para ello deberá asociar, 
relacionar, pero sobre todo, observar. Además, mejorará sus habilidades 
visomotrices al tener que hacer uso, de forma simultánea, de las manos y de la 
vista. En cuanto a los objetivos pedagógicos transmitidos, la aplicación busca que el 
menor aprenda a identificar y a nombrar todos los colores, para ello se le presentan 
una serie de ejercicios y actividades que le ayudan a ello mediante la práctica 
continuada.  
 
Pero, como en todo juego, se requieren una serie de habilidades mínimas para 
poder jugar, en este caso el niño deberá saber categorizar y será conveniente que 
haya desarrollado la memoria semántica. Además, deberá tener la capacidad de 
llevar a cabo actividades que requieran el uso conjunto del movimiento de las 
manos y de la vista. La edad idónea para el uso de la aplicación va de los 2 a los 5 
años, pues hasta cerca de los dos años los niños no adquieren la habilidad para 
categorizar por patrones como forma y color y hasta el año y medio no les empieza 
a surgir la memoria semántica. Además, es a partir de los 2 años cuando 
comienzan a tener un mayor control sobre  sus movimientos, lo que les permite asir 
objetos con mayor soltura y facilidad. 
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. La 
descarga del juego en nuestro dispositivo no conlleva ningún coste económico, por 
lo que podemos afirmar que el coste total del sistema es gratuito. Si nos detenemos 
en analizar la rentabilidad de la aplicación, en relación a otras de naturaleza similar, 
observamos que el nivel de rentabilidad que presenta es alto con respecto a otras 
de su categoría. En el caso de la aplicación analizada, la inclusión de imágenes y 
un fondo atractivo para el usuario consiguen que el juego sea motivador para el 
niño (Ver gráfica 95). En el segundo caso la aplicación no cuenta ni con objetos, ni 
animales y más concretamente, imágenes, que capten la atención del menor, por lo 
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que la exposición continua a éste puede generar en el menor cierto aburrimiento y 







Por lo que se refiere a la rentabilidad pero con respecto al beneficio obtenido, 
podemos señalar que el beneficio es alto, ya que en todo momento los contenidos 
de la aplicación suplen los objetivos educativos propuestos. Aún así, la aplicación 
analizado muestra aspectos y elementos, relacionados con la interactividad, que se 
podrían mejorar para que la experiencia de uso del menor consiguiese ser lo más 
plena y satisfactoria posible.  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 





DESARROLLO: The LEGO Group 
DESCARGAS: 10.000.000 
VALORACIÓN: 3,8 
Nº VALORACIONES: 276.536 
CATEGORÍA: Hasta 5 años / Acción y 
aventura 
IDIOMA: Inglés 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 9 junio 2015 
3.9. LEGO 
Juniors 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Con la aplicación LEGO Junior Quest 
los más pequeños se divertirán 
ayudando a atrapar al ladrón que se 
ha escapado de la cárcel. Durante su 
aventura tendrán que hacer diferentes 
construcciones con bricks LEGO que 
le ayudarán a desarrollar y potenciar 
su creatividad. 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz: 







Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: sí presenta 
 




Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: no 
contiene 
 















Anatomía letra: sin serif, 
geométrica 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: normal / pequeña 
/ grande 
Espacio que ocupa: media 
pantalla 
Disposición: parte inferior 










TIPO DE LENGUAJE 
 
Visual y auditivo 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 

















































Uso: siempre /acción 
del usuario 
Adecuación: mucha 
Tipología: sonido de 
fondo / efectos 
sonoros 
Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: no presenta 
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 7’’ 
 





Cuadro 18. Descripción taxonómica de Lego Juniors 













Fondo: imagen dinámica 




Tamaño: normal                                       
Gama cromática: uso 






En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos de la aplicación. Cuando 
accedemos a Google Play Store para hacer la búsqueda de la aplicación, podemos 
observar que aparece en la primera posición y aparece junto a otras de naturaleza 






En la descripción, que en este caso aparece en inglés, se explican las 
funcionalidades y características de la aplicación, junto con los objetivos 
pedagógicos que se desean transmitir, por tanto diremos que se trata de una 
descripción explicativa y comprensible.  
 
Al proceder a su descarga, la aplicación nos solicita una serie de permisos para 
terminar de completar el proceso: Fotos/archivos multimedia/archivos. El tiempo medio 
de descarga ronda los 7-8 segundos aproximadamente y no presenta errores durante el 
proceso.  
 
Una vez tenemos instalada la aplicación en nuestro dispositivo y accedemos a ella, lo 
primero que encontramos es una imagen en la que aparece el logo de la marca (Ver 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 96. Posición que ocupa la aplicación LEGO Juniors Quest en la 
tienda Google Play Store 
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imagen 97). Tras esta, pasamos a una pantalla en la que aparece una imagen estática del 
juego y en la que el menor deberá pulsar para acceder al contenido del juego (Ver imagen 





En segundo lugar analizaremos, uno a uno, los aspectos interactivos que presenta la 
aplicación. Comenzaremos deteniéndonos en los elementos relacionados con la 
navegación y la interfaz. En este caso, contiene botones virtuales que aparecen 
siempre en la parte superior de la pantalla y a través de los cuales podemos 
acceder a la pantalla principal de la aplicación (Ver gráfica 98). En ocasiones 
aparecen también dos botones virtuales situados en las esquinas inferiores de la 






       
 
       
 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 97. Aspectos técnicos de LEGO Juniors Quest 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




Contiene un elemento muy interesante: los puntos calientes. Estos entran en juego 
en el momento en el que el menor debe arrastrar una pieza determinada al hueco 
que se le indica. En ese momento, el lugar al que debe ser trasladado el objeto 
adopta un color diferente, indicándole así al menor que el elemento debe de ser 
colocado ahí. El diseño de la interfaz es simple, coherente, claro y adaptable.  
 
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos incluidos en la aplicación, debemos 
destacar el uso de las siguientes prácticas: pulsar, deslizar y arrastrar. En el segundo 
caso, el uso que se realiza de este elemento es totalmente óptimo, pues en todo 










En el caso de la acción de arrastrar, también se utiliza de manera correcta en la 
aplicación, pues el lugar al que debe ser arrastrado el elemento aparece iluminado 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 










De esta forma se facilita el uso del juego por parte del menor y su navegación se 
vuelve más óptima y favorable.  
 
Por lo que se refiere a las respuestas adoptadas por la aplicación, incluye tanto 
respuestas correctas como incorrectas. En el caso de las primeras, cuando el niño 
elige la opción correcta, aparecen una serie de estrellas de color plata que se van 
difuminando de manera progresiva. Esto le indica al menor que la respuesta 
escogida ha sido la correcta. Las respuestas acertadas también se indican mediante 
otro elemento. Nos referimos a las voces en off de los niños, que animan al menor 
cada vez que encaja una pieza en el lugar correcto. Consideramos que es muy 
acertada la inclusión de esta respuesta interactiva, y más si se realiza con voces de 
niños, pues actúa de forma beneficiosa en la motivación de los más pequeños y, a 
su vez, en la atención de éstos.  En el caso de las respuestas incorrectas, se señala 
con un sonido que indica error. No contiene ni imagen ni texto de ayuda. El inicio y 
fin de juego lo marca la pantalla de inicio a la que accedemos tras ir completando 
los diferentes niveles del juego. 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. En este caso el 
icono se adecúa completamente al contenido que encontraremos en el interior de la 
aplicación y a los objetivos didácticos que plantea.  La gama cromática utilizada 
presenta un uso equitativo de colores fríos y cálidos, sin destacar unos frente a otros.  
Gráfica 100. Acción de arrastrar en LEGO Juniors Quest 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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Por lo que se refiere a la imagen, el fondo está formado por una imagen dinámica. 
Si nos fijamos bien las flores del fondo y otros elementos que aparecen, adoptan un 
leve movimiento. Entre los personajes utilizados destacan las personas y los 
animales. El mundo que forma parte de la aplicación es totalmente real, se muestra 
una carretera, personas trabajando en ella, casas (Ver gráfica 101)… Las personas 
que aparecen en ese mundo se mueven y tampoco permanecen estáticas. Su 
tamaño es normal y la calidad de la imagen bastante alta, por su enorme nitidez y 
claridad. Se aprecia un uso equitativo de las tonalidades cálidas y frías, pero quizás 
hay una predominancia más señalada de ésta última.  
 
En cuanto al texto, se hace uso de una letra sin serifa. El tamaño varía dependiendo 
del texto al que nos refiramos. El único texto que aparece en la aplicación es el de 
la pantalla de inicio, dónde nos aparece el logo de la marca, el título de la 
aplicación y una pequeña frase explicativa, en inglés, que te indica lo que debes 
hacer para poder iniciar el juego (Ver gráfica 101). El título es el texto que adopta la 
letra más grande, seguida del logo y el texto explicativo. En total, ocupan media 
pantalla y está situado en la parte inferior. No hay una densidad grande de 
información, por lo que no se produce saturación. En cuanto a su calidad, es alta. 
Presenta una total nitidez y claridad que facilita su lectura y comprensión.  
 
Por lo que se refiere al sonido, este está presenta de manera continua. Podemos 
encontrarnos con diversas tipologías de sonido. Algunos suenan siempre, como una 
banda musical que se escucha siempre al fondo y otros aparecen a medida que el 
menor va realizando actividades dentro de la aplicación. En el caso del sonido que 
se escucha cuando el niño está construyendo la edificación que se ha desplomado, 
podemos oír como las piezas encajan en su lugar y posteriormente las voces de 
niños que actúan como elementos estimulantes y motivadores para el menor. Todos 
los sonidos que aparecen se adecúan perfectamente al contenido de la aplicación y 
su calidad técnica es bastante alta, facilitando así su escucha y la mejor 










En cuarto lugar vamos a analizar los aspectos didácticos de la aplicación. Si nos 
detenemos en la relación que muestran los contenidos con respecto a los objetivos, 
podemos decir que presentan una perfecta adecuación.  
El tipo de lenguaje utilizado es el visual y el auditivo. Ambos tipos de lenguaje 
podemos apreciarlos a lo largo de todo el juego, pues es la forma en la que se 
comunican los personajes de la aplicación. Los gestos, junto a los códigos auditivos, 
nos permiten saber que están sintiendo los personajes en cada momento (Ver 
gráfica 102).  
En cuanto al tipo de contenido, se trata de contenido práctico, ya que en todo 
momento son los menores los que realizan las acciones, aunque el juego les ofrece 
las pautas y las indicaciones necesarias para ello, por medio de puntos calientes y 
botones clave. Tanto los objetivos como la organización del contenido adoptan una 
forma coherente y acertada para que la aplicación sea comprensible y clara para el 
usuario. 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 















En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. En cuanto 
a los elementos relacionados con el diseño y el contenido del juego, éstos 
contribuyen de forma positiva a mejorar la atención y la motivación del niño.  
 
Por lo que se refiere a las actitudes cognitivas que activa podemos señalar la 
observación, la atención, la asociación, la imaginación, la identificación y la 
coordinación visomotriz. El niño que haga uso de este juego deberá observar y 
atender en todo momento al contenido de la aplicación pues se va contando una 
historia. A la hora de tener que construir torres con bloques de LEGO el niño 
comenzará a activar su imaginación y dará rienda suelta a su creatividad. Éste 
deberá, además, saber identificar la forma de las piezas para colocarlas en el lugar 
adecuado. Por último, la mejora de la coordinación visomotriz se producirá por la 
repetición continua de actividades que requieren el uso de las manos y la vista de 
manera simultánea. Por lo que se refiere a los objetivos pedagógicos transmitidos, 
una aplicación de estas características lo que busca es potenciar la imaginación del 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 102. Gestos y lenguaje auditivo en LEGO Juniors Quest 
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menor y aumentar su creatividad. Además, pretende transmitir valores básicos como 
la cooperación y la ayuda a los demás.  
 
Para poder jugar con éxito a este juego se requieren una serie de habilidades 
básicas: que los niños hayan desarrollado la capacidad de interpretar las emociones 
ajenas, para poder entender en todo momento la lógica del juego y comprender 
como se sienten en cada momento los personajes, tener habilidades de asociación, 
para poder colocar las piezas y bloques de LEGO en el lugar acertado y contar con 
el desarrollo visomotriz. La aplicación está pensada para niños de entre 3 y 6 años. 
Éstos, a partir de los 3 años aproximadamente, empiezan a mostrar capacidades 
para interpretar las emociones ajenas, al mismo tiempo que empiezan a mostrar 
habilidades de asociación y van afinando su coordinación visomotriz. Por ello para 
el menor de 0 a 3 años, la aplicación le resultará muy difícil de utilizar, con lo cual 
no realizará un uso óptimo de ésta. 
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. La 
descarga y uso de la aplicación no comporta ningún tipo de requisito económico 
por lo que podemos afirmar que el coste total que presenta el sistema es gratuito. 
En cuanto a la rentabilidad de la aplicación en relación con otros juegos de temática 
similar, observamos que la rentabilidad en este caso es alta, pues, además de que 
la oferta de juegos de esta categoría es más  limitado, las aplicaciones con las que 
nos encontramos presentan un grado de interactividad mucho menor que en el caso 
de LEGO (Ver gráfica 103). La aplicación analizada para este estudio cuenta con 
elementos motivadores para el menor como sonidos, imágenes… además de incluir 
puntos calientes que facilitan la experiencia de uso del niño, lo cual consigue 
favorecer también su aprendizaje.  
El beneficio que obtiene el menor tras su uso es totalmente óptimo, por ello creemos 
conveniente señalar que la aplicación cuenta con una rentabilidad alta. La inclusión 
de elementos clave, junto con las imágenes y el contenido en su conjunto, crean un 







Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 





DESARROLLO: Rad Lemur Kids Games 
DESCARGAS: 1.000.000 
VALORACIÓN: 4,5 
Nº VALORACIONES: 121.780 
CATEGORÍA: Educación 
IDIOMA: Inglés 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 12 
noviembre 2014 
3.10. Piano con 
Animales para 
Niños 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Este juego de piano es ideal para 
los más pequeños de la casa.  Se 
divertirán combinando sonidos de 
canciones conocidas con sonidos 
de animales.  ¿Te imaginas a una 
rana cantando ‘cumpleaños feliz’?  
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Baja 







Diseño de la interfaz: 






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: sí presenta 
 




Resp. Incorrectas: no contiene 
 
Resp. Correctas: no contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: no 
contiene 
 
Fin/inicio del juego: no contiene 
ICONO 
 
Adecuación a los 
contenidos: sí 
 









Fondo: imagen estática 
Personajes: no contiene 
Mundo: no utiliza 
Movimiento: no 
Tamaño: normal                                        
Gama cromática: uso 
equitativo de ambas 





Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: pequeña 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte inferior  















TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 



















Desarrollar el sentido 
del oído y aprender a 
identificar los 






































sonora / efectos 
sonoros 
Calidad técnica: alta  
ACCESO 
 
Imágenes y texto: no presenta 
 
Distractores: no presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 9’’ 
 





Cuadro 20. Descripción taxonómica de Piano con animales 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En primer lugar vamos a centrarnos en analizar los aspectos técnicos de la 
aplicación. En el momento que realizamos su búsqueda en Google Play Store, 
observamos que aparece en el primer lugar de una larga lista de aplicaciones de 





La descripción es explicativa, ya que expone, a grandes rasgos, las funcionalidades 
de la aplicación. También es comprensible, pues la información se presenta de 
forma estructura y ordenada, facilitando así el entendimiento por parte de los 
padres.  
A la hora de hacer la descarga de la aplicación en nuestro dispositivo, se nos 
requiere el acceso a información concreta del teléfono móvil: ubicación, 
Información sobre la conexión Wi-Fi y Id de dispositivo y datos de llamada. El 
tiempo que tarda en descargarse e instalarse engloba cerca de 9’’ 
aproximadamente. No presenta errores durante la instalación.  
Una vez instalada en nuestro dispositivo, en el momento del acceso, nos lleva 
directamente al juego, no hay pantallas de inicio ni imágenes de la empresa 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 104. Posición que ocupa la aplicación Piano con animales en la tienda 




desarrolladora. En este caso, la aplicación no presenta publicidad, pero sí pagos in-
app. Para acceder a este contenido, se debe introducir un código de desbloqueo 
(Ver gráfica 105). Esto impide que los más pequeños no puedan acceder sin 
permiso de sus padres a este tipo de contenido. Por lo que respecta al control 







En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. Por lo que 
se refiere a la navegación e interfaz, contiene botones virtuales. Podemos observar, 
en la parte superior de la aplicación, dos filas diferentes en las que se encuentran 
todos los botones virtuales del juego. La fila de arriba se encarga de reproducir la 
banda sonora de canciones populares y la de abajo se limita a reproducir el ruido 
de los animales que hay representados, pero esto realmente no se sabe hasta que el 
usuario pulsa alguno de los botones (Ver gráfica 106). Ambas filas parecen ser las 
mismas, debería haber algún elemento distintivo. Considero que el color, aunque se 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 105. Aspectos técnicos de Piano con animales 
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Además, hay imágenes de la fila de arriba que se repiten abajo, lo cual puede 
generar aún más desconcierto. Propongo una posible mejora en la forma en la que 
se presentan ambas filas para no generar confusiones en el usuario. Si nos fijamos 
en los puntos calientes, la aplicación sí que hace uso de esta práctica. Cuando 
empieza a sonar la banda sonora de la canción que hemos elegido podemos ver 
cómo, al mismo tiempo, las teclas del piano adoptan una tonalidad 
resplandeciente, como si alguien estuviese pulsándolas. Por lo que respecta al 
diseño de la interfaz, presenta un diseño simple, coherente, claro y adaptable.  
 
Si nos detenemos en los gestos intuitivos incluidos en la aplicación, veremos que se 
hace uso de la acción de pulsar y deslizar. La primera acción se manifiesta cuando 
el niño pulsa las teclas del piano que se le muestra en la pantalla y la segunda, 
cuando el menor desliza sus dedos por las teclas del piano.  
 
Por lo que se refiere a las respuestas adoptadas, en este caso la aplicación no 
contiene ni respuestas correctas ni incorrectas. Se aconseja el uso de ambas 
prácticas para conseguir aumentar la motivación y la atención del niño. Podríamos 
incluir respuestas interactivas como: ‘Oh, ¡qué bien tocas el piano!’ ó incluso incluir 
unas risas de bebés o niños cuando termine de sonar esa canción tan simpática que 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 106. Botones virtuales en Piano con animales  
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ha cantado el perro de la aplicación. Son elementos que estimularían al menor e 
influirían de manera positiva en su atención. Esta aplicación no contiene ni texto ni 
imagen de ayuda y tampoco hay ningún elemento que nos indique el inicio o el fin 
del juego, pues es una aplicación en la que no tienes que ir completando niveles, 
como en las analizados anteriormente. 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. Por lo que 
respecta al icono, en este caso se adecúa al contenido del juego y muestra una 
estrecha relación con los objetivos y funcionalidades de la aplicación. Por lo que se 
refiere a la gama cromática, se aprecia un uso equitativo de ambas tonalidades, 
haciéndose uso así de colores tanto fríos como cálidos.  
En cuanto a la imagen, el fondo está formado por una imagen estática. Podemos 
observar el piano, que ocupa media pantalla y los botones que ocupan la parte 
superior. En cuanto a los personajes, en este caso no presenta. Es importante 
destacar que, aunque no hay un personaje principal, la aplicación hace uso de 
animales y personas que aparecen representadas en los botones virtuales (Ver 
gráfica 107). No utiliza ningún mundo y las imágenes que hay no tienen 
movimiento. El tamaño de los personajes es normal, aunque se acerca más al 
tamaño pequeño que al grande. Por lo que se refiere a la gama cromática, hace un 
uso equitativo de colores fríos y cálidos, sin que predomine así uno sobre otro. La 
calidad de la imagen es alta, pues es completamente clara y nítida, facilitando así 
su correcta visualización.  
En el texto se utiliza una letra sin serifa. En cuanto al tono, se trata de una letra 
blanca y de proporción regular. El tamaño es pequeño, ocupando así un espacio 
mínimo en la pantalla. El texto aparece cada vez que el menor acciona una tecla de 
alguna de las dos filas de arriba y si accedemos a los ajustes de la aplicación (Ver 
gráfica 107). El primer texto al que nos hemos referido se trata de un texto 
descriptivo que señala de qué animal se trata o qué canción es la que está sonando 
en ese momento. En este caso consideramos que el texto de la fila de abajo, es 
redundante y se podría prescindir de él. Teniendo en cuenta que los niños a los que 
va dirigida la aplicación, aún no se han iniciado en la lectura, damos por hecho 
que este texto va dirigido a los padres. Éstos conocen a la perfección los nombres 
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de todos los animales, por lo que incluir ese texto no estaría aportando información 
útil y complementaria a los padres. Por lo que respecta a la fila de arriba, sí que 
vemos necesaria la inclusión de ese texto, pues resulta aclaratorio y explicativo. El 
texto está situado en la parte inferior y hay muy poca densidad de la información 
por lo que no se produce saturación (Ver gráfica 107). La calidad del texto es alta, 
ya que es legible, claro y completamente comprensible.  
Por último, nos detendremos en el sonido, este se utiliza con frecuencia en la 
aplicación y se activa con cada acción que realiza el usuario. Se adecúa 
perfectamente al contenido de la aplicación. Es importante destacar que podemos 
encontrar dos tipos de sonidos: por un lado, la banda sonora de canciones 
populares y por otro, el ruido de diferentes animales. La calidad de ambos es alta, 








       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 107. Aspectos estéticos de la aplicación Piano con animales  
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En cuarto lugar nos detendremos a analizar los aspectos didácticos de la aplicación. 
Si nos fijamos en el contenido de la aplicación y en los objetivos de ésta, 
observaremos que ambos presentan una clara coherencia, relación y adecuación. 
En este caso el lenguaje utilizado es el escrito, expresado por medio de textos que 
aparecen en la parte inferior de la pantalla. Por lo que se refiere al tipo de 
contenido presentado, en este caso se trata de contenido de naturaleza práctica. No 
cuenta con teoría y es el niño el que realiza las acciones dentro de la aplicación en 
todo momento. Si observamos los objetivos y la organización del contenido, 
podremos ver que los primeros están bien definidos y los segundos cuentan con un 
orden lógico y claro que ayuda al usuario a que el uso de la aplicación sea más 
sencillo y gratificante.  
Aunque supone un coste económico superior al que muchos desarrolladores no se 
pueden enfrentar, recomendamos la inclusión de nuevos sonidos cada cierto 
tiempo. Según la teoría de la habituación de la que habla Kandel (2007), el menor,  
ante la exposición repetida a un estímulo determinado, se terminará habituando a 
éste, por lo que su atención disminuirá porque ya se ha acostumbrado a verlo, 
produciendo así la pérdida de interés hacia ese objeto concreto. La inclusión de 
nuevos sonidos, crearán curiosidad en el niño. Esta respuesta ante un nuevo 
estímulo se conoce como deshabituación. Por todo ello consideramos conveniente 
considerar este aspecto para las aplicaciones de este tipo. 
 
En quinto lugar nos centraremos en analizar los aspectos pedagógicos de la 
aplicación. Al fijarnos en los elementos y aspectos que forman parte del diseño y 
contenido de la aplicación, nos damos cuenta de que la influencia que éstos tienen 
en la atención y la motivación del niño es alta. Los sonidos son altamente atrayentes 
para los menores. Son un estímulo al que suelen responder con facilidad. Además, 
la combinación de las canciones populares con los sonidos de los animales, la 
convierte en una aplicación divertida y muy graciosa para los más pequeños.  
 
El juego activa una serie de actitudes cognitivas en los menores que la utilizan. En 
este caso podemos destacar cuatro: observación, identificación, escucha activa y 
coordinación visomotriz. El niño para poder tocar el piano lo primero que deberá 
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hacer es observar bien qué teclas o botones quiere pulsar en cada caso. Tras pulsar 
una de las canciones con las que cuenta la aplicación, el niño deberá afinar su oído 
para percibir de manera óptima la melodía. También deberá, como en los casos 
anteriores, contar con la capacidad visomotriz que le ayude a coordinar los 
movimientos de sus manos y la vista de forma totalmente simultánea. Todas las 
aplicaciones educativas se crean con una finalidad didáctica concreta, en este caso 
podemos decir que los siguientes objetivos pedagógicos que se desean transmitir 
son los siguientes: desarrollar el sentido del oído del menor y hacerle responder a 
estímulos inesperados y novedosos, a través de la exposición del niño a canciones 
populares. Además, mediante una aplicación de este tipo también conseguirán 
aprender a identificar los animales por el ruido que éstos hacen.  
 
Las habilidades requeridas en este caso se relacionan con la capacidad del menor 
para poder responder ante imágenes y sonidos inesperados. De esta forma, la 
exposición del niño a un estimulo como este, conseguirá despertar su interés en el 
juego y lograr emociones positivas. Es una aplicación pensada para los niños de 
entre 0 y 2 años. Para su utilización no hace faltan habilidades especiales, 
únicamente tener la capacidad de responder ante estímulos y sonidos inesperados a 
los que el menor sonreirá tras escucharlos. Esta capacidad surge durante los 
primeros meses de vida del niño. 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El uso de 
la aplicación no conlleva ningún coste económico, por lo que se trata de un sistema 
totalmente gratuito al que puede acceder cualquiera. La rentabilidad con respecto a 
otras aplicaciones es baja, pues en el caso de la aplicación comparativa, ésta 
cuenta con un diseño mucho más atractivo y llamativo que el que muestra la 
aplicación que hemos analizado (Ver gráfica 108). Con un diseño de tales 
características se puede conseguir en el niño un nivel de motivación bastante alto 
que le ayude en su aprendizaje.  
 
Si nos detenemos en la rentabilidad, pero con respecto al beneficio obtenido, en 
este caso la rentabilidad podríamos clasificarla como media ya que hay algunos 
aspectos de la aplicación analizada que muestran cierta mejora, como es el caso de 
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los botones virtuales situados en las filas de la parte superior. Éstos deberían ser más 
explicativos, pues hasta que no pulsas en ellos no sabes realmente la funcionalidad 





Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz:  






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta  
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: sí presenta 
 
Resp. Correctas: sí presenta 
 
Texto/imagen de ayuda: no 
presenta 
 
















Fondo: imagen estática / 
fondo plano 
Personajes: animal 
Mundo: real / no utiliza 
Movimiento: sí 
Tamaño: pequeña                                        
Gama cromática: 
predominancia de colores 





Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: mediano / grande 
/pequeño 
Espacio que ocupa: mínimo 
Disposición: parte central 
Densidad información: poca 
Calidad: media
 ADECUACIÓN DEL 






TIPO DE LENGUAJE 
 
Oral, escrito y visual  
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico y teórico 
 













identificar las letras 
del alfabeto de la A 



































Tipología: voz en off 






Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: segunda posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 7’’ 
 





Cuadro 22. Descripción taxonómica de Alfabeto en Español 














En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos de la aplicación. Una vez 
hacemos la búsqueda de ésta en la tienda de Google, observamos que ocupa la 








Si observamos detenidamente, podemos ver la descripción, que es  comprensible 
pero no explicativa, pues solo se limita a hablar de las características y los objetivos 
didácticos de ésta, pero en ningún momento hace referencia a la funcionalidad de 
las actividades incluidas.  
 
Durante la descarga e instalación de la aplicación en nuestro dispositivo veremos 
que no se nos solicita ningún acceso especial pero sí que nos avisa de que esa 
aplicación lleva integradas compras in-app. El tiempo de descarga ronda los 7’’ 
aproximadamente.  
 
Si intentamos acceder a la aplicación, nos encontramos con una primera pantalla 
que representa imágenes que luego no vamos a encontrar en el interior pero que sí 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 109. Posición que ocupa la aplicación Alfabeto en español 
abecedario en la tienda Google Play Store 
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están relacionadas con el objetivo del juego (Ver gráfica 112). Una vez desaparece 
esta imagen, que dura unos 2’’, accedemos a la pantalla principal del juego, desde 














La aplicación cuenta con publicidad pero se presenta en un tipo de formato no 
intrusivo ni molesto para el usuario. Se ubica en la parte inferior izquierda de la 
pantalla, con lo que no dificulta la tarea del menor ni su visibilidad (Ver gráfica 
112). En cuanto a los pagos in-app, sí presenta pero para acceder a estos se 
solicita la respuesta a una suma, que sirve para que los niños no tengan fácil acceso 











Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 110. Pantalla principal de la aplicación Alfabeto en español 
abecedario 






También cuenta con una sección para los padres, desde la cual pueden compartir 
la aplicación en redes sociales, cambiar el idioma y otras opciones relacionadas 










En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. 
Empezaremos con aquellos elementos relacionados con la interfaz y la navegación. 
En cuanto a los botones virtuales se refiere, sí contiene, y los podemos encontrar en 
la pantalla principal. Cada uno adopta un color diferente para que sean fáciles de 
identificar y de reconocer por el menor. Por lo que se refiere a los puntos calientes 
de la aplicación, no presenta. Consideramos que la inclusión de este elemento en 
las secciones Juego de memoria y en la de Búscame (Ver gráfica 113), facilitaría y 
mejoraría la experiencia de uso del niño. Si éste no acepta la respuesta correcta 
       
 
       
 
       
 








Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 112. Aspectos estéticos de Alfabeto en español abecedario 
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después de varios intentos, se podría iluminar la letra o imagen que debe escoger, 
para así ayudarlo a completar el objetivo de la actividad, a la vez que 




















Este tipo de acciones, junto a las respuestas adoptadas (correctas e incorrectas) que 
incluye la aplicación y que a continuación comentaremos, crearía una atmósfera de 
aprendizaje totalmente óptima para el menor. En cuanto al diseño de la interfaz 
podemos señalar que es simple, porque es intuitiva y fácil de utilizar, pero no es 
coherente, pues las pantallas que se van sucediendo no tienen relación unas con 
otras, lo que obliga a que el menor tenga que pasar por una breve adaptación para 
acostumbrarse a un entorno que es nuevo para él. El diseño de la interfaz sí es claro 
y adaptable pues, aún siendo un juego diseñado para aprender el vocabulario en 
español, podría ser utilizado por cualquier persona, aunque su idioma fuese 
diferente.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 113. Inclusión de puntos calientes en la aplicación Alfabeto en 
español abecedario 
       
 Juego de 
memoria 





Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, presenta la opción de pulsar, la cual se 
ve reflejada en todas las actividades.  
 
Por último, nos referiremos a las respuestas adoptadas por la aplicación. En este 
caso, ésta presenta respuestas correctas y respuestas incorrectas, y además, hace un 
uso muy acertado de ellas. En el caso de las incorrectas, la voz en off anima 
constantemente al menor cuando se equivoca en la elección de su respuesta, y lo 
mismo ocurre cuando escoge la opción correcta. En este último caso se le felicita y 
anima, influyendo así en la motivación del menor y, por ende, en su aprendizaje. La 
aplicación no presenta imagen ni texto de ayuda. En cuanto al inicio y fin del juego, 
en todo momento podemos saber con claridad cuando ha acabado o empezado el 
juego. Dependiendo de la actividad de la que se trate se utilizan unos elementos u 
otros para marcar el fin y el inicio. En algunos de los casos se utilizan globos que 
aparecen por toda la pantalla y se van explotando de forma progresiva, es como 
una forma de celebrar el progreso del menor. En otros casos, se marca mediante el 
cambio de fondo, que le indica al menor el paso a otra actividad diferente. 
 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. Por lo que se 
refiere al icono de la aplicación, aunque sí se adecúa a los objetivos del juego, no 
representa claramente el contenido que encontraremos en el interior. En cuanto a la 
gama cromática hay una clara predominancia de colores fríos, destacando la 
utilización de azules y verdes.  
 
Por lo que respecta a la imagen, dependiendo de la actividad que realicemos, 
encontraremos un fondo plano o un fondo con una imagen estática (Ver gráfica 
114). En el caso de la imagen estática, podemos apreciar la representación de un 



















Utiliza animales como personajes sólo en una de las actividades, por ser un 
elemento altamente motivador para los niños (Ver gráfica 114). Podemos encontrar, 
de esta manera, un canguro, un mono y un camaleón. Todos ellos presentan 
movimiento, ninguno permanece estático. En las demás actividades no se hace uso 
de personajes. En los tres casos en los que se utilizan imágenes estáticas, éstas 
representan el mundo real. Las imágenes adoptan un tamaño pequeño, cercano al 
normal y su calidad es alta, por la nitidez y claridad con la que cuentan cada una 
de ellas. Por lo que a la gama cromática se refiere, predomina el uso de 
tonalidades frías (Ver gráfica 116).  
 
En cuanto al texto, se hace uso de una letra sin serifa. Por lo que respecta a la 
variable de familia, el tono de la letra es de tipo blanca y la proporción regular. El 
tamaño es mediano, grande y pequeño, dependiendo del texto al que nos refiramos 
(Ver gráfica 115). En el caso del texto descriptivo, que sirve para describir las 
Gráfica 114. Imágenes de fondo utilizadas en la aplicación Alfabeto en 
español abecedario 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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diferentes secciones del juego, adopta tamaños diferentes, uno de ellos es grande y 
otro normal. En el caso del texto ubicado en la esquina inferior izquierda de la 










Los dos primero textos a los que hemos hecho referencia podemos decir que 
ocupan parte de la pantalla y están ubicados en la parte central de la aplicación, 
por el contrario, el último texto al que nos hemos referido ocupa tan sólo una parte 
mínima de la pantalla. En ningún momento se produce saturación de la 
información, pues la densidad del texto es poca. Por lo que se refiere a la calidad 
de éste, podemos señalar que presenta una calidad media, pues a pesar de ser 
legible y completamente comprensible, presenta aspectos mejorables.  
 
En cuanto al sonido, está siempre presente, en forma de banda sonora que suena 
de fondo, pero puede desactivarse desde los ajustes. Podemos encontrarnos con 
otro tipo de sonido: la voz en off. En este caso, este segundo sonido se presenta de 
forma bastante continua y se activa aunque el menor no realice ninguna acción en 
la aplicación. El sonido de la banda sonora que se oye de fondo presenta poca 
adecuación al contenido. Ésta no sirve como elemento motivador, ya que no se 
adecúa ni al ritmo de las imágenes ni al de los contenidos, aunque se presenta en 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




Gráfica 116. Aspectos estéticos de la aplicación Alfabeto en español 
abecedario 
un volumen totalmente adecuado que no favorece la distracción del menor ni 








En cuarto lugar nos centraremos en analizar los aspectos didácticos de la 
aplicación. En este caso en concreto, los contenidos del juego sí se adecúan 
perfectamente a los objetivos del juego. El lenguaje utilizado adopta dos formatos 
entre los que podemos destacar el lenguaje oral, el escrito y el visual. El primero de 
ellos se expresa en aquellas actividades que presenta la aplicación y en las que se 
incluye una voz en off que se dirige a nosotros con frecuencia. El lenguaje de tipo 
escrito podemos observarlo cuando la aplicación muestra al usuario palabras que 
actúan como aclaratorias y se utilizan para que el menor entienda mejor el 
significado de las letras del alfabeto. Por último, el lenguaje visual podemos 
apreciarlo también dentro de las actividades del juego. Éste aparece de manera 
simultánea con el lenguaje auditivo y se manifiesta por medio de una serie de 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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imágenes que se utilizan para hacer mucho más visual la actividad al menor (Ver 









Por lo que se refiere al tipo de contenido, en este caso se hace uso tanto del teórico 
como del práctico. En el caso del primero, este queda reflejado dentro de la 
aplicación en la primera actividad que viene incluida en el juego, en la que una voz 
en off nos enseña el nombre de todas las letras del abecedario, haciendo uso de 
imágenes y texto. En el caso del contenido práctico, podemos observarlo en algunos 
ejercicios y actividades que están incluidas en la aplicación y que animan al menor 
a poner en práctica lo que han aprendido en la parte teórica. Los objetivos están 
bien definidos y el contenido presenta un orden lógico.  
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Si 
observamos detenidamente los elementos y aspectos que engloban el diseño y el 
contenido de la aplicación, podemos afirmar que estos repercuten de manera 
totalmente positiva en la atención y la motivación de los menores. El uso de 
respuestas es una práctica muy acertada que influye de forma positiva en el 
aprendizaje de los más pequeños.  
 
Por lo que se refiere a las actitudes cognitivas que activa debemos destacar las 
siguientes: memorización, asociación, atención, observación, comprensión, 
identificación y coordinación visomotriz. El niño que acceda a esta aplicación, tras 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




una exposición continuada, terminará memorizando el contenido del juego, 
produciéndose de esta manera el aprendizaje. La presentación de letras y palabras 
formadas por éstas, conseguirás que los menores se fijen en estos aspectos y 
acaben asociando las letras con palabras determinadas. Durante la exposición al 
contenido de tipo teórico el niño deberá observar con calma para poder establecer 
qué diferencias hay entre unas letras y otras. Además, deberá comprender que hay 
diferentes tipos de letras y que estas unidas forman una palabra, que a su vez 
representa a un determinado objeto de la vida real. Por último, el niño desarrollará 
capacidades visomotrices, que adquirirá tras usar de manera continua el 
movimiento de las manos junto con el de la vista. Los objetivos pedagógicos que la 
aplicación busca transmitir son que el niño aprenda a identificar todas las letras del 
abecedario, y para ello pone al alcance del menor actividades que ayudan a este 
tipo de aprendizaje.  
 
Por lo que se refiere a las habilidades requeridas, el niño que vaya a hacer uso de 
esta aplicación deberá haber desarrollado habilidades de asociación y 
categorización, haber mostrado ya los primeros indicios de la memoria semántica, 
haberse iniciado en el habla lingüística y haber desarrollado la coordinación 
visomotriz. Las habilidades de asociación y categorización le permitirán  diferenciar 
unos objetos de otros y clasificarlos según patrones como color o forma. Esta 
habilidad será crucial para que éstos puedan diferenciar entre un tipo de letra y 
otro. Por otro lado, la memoria semántica ayudará al niño a que  recuerde y 
memorice lo aprendido en la aplicación para ponerlo en práctica en su día a día. El 
niño deberá haberse iniciado en el habla lingüística para poder entender 
correctamente los contenidos de la aplicación, pues no tiene ningún sentido enseñar 
las letras a un niño que aún no ha empezado a hablar o que no ha dicho sus 
primeras frases. El desarrollo visomotriz se hace necesario para que el niño tenga la 
capacidad de coordinar de forma conjunta el movimiento mano-ojo. La edad 
idónea para la utilización de la aplicación abarca desde los 3 a los 5 años. Es en 
ese momento cuando el niño habrá comenzado a desarrollar habilidades de 
asociación y categorización que le permitan hacer un uso eficaz de la aplicación. 
Esto, junto con la memoria semántica, que aparece un poco antes (al año 
278 
 
aproximadamente) y el inicio del habla lingüística, permitirán que el niño haga un 
uso óptimo del juego y éste logre cumplir con los objetivos pedagógicos para los 
que fue diseñado.  
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. En este 
caso el coste total del sistema es gratuito. La rentabilidad con respecto a otras apps 
es alta, pues el juego analizado contiene una serie de elementos con los que no 
cuenta la aplicación con la que ha sido comparada. En el caso de esta última, la 
mayoría de las actividades no presentan componentes interactivos y son muy poco 
intuitivas (Ver gráfica 118). No dificultan el uso por parte del menor pero no 
consiguen cumplir el objetivo pedagógico para el que fueron diseñadas. En el caso 
de la aplicación analizada, el diseño muestra un alto grado de interactividad que 






Por lo que respecta a la rentabilidad de la aplicación con respecto al beneficio 
obtenido, podemos afirmar que la rentabilidad en este caso es alta, ya que los 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




contenidos incluidos en el juego junto con la forma en la que se presentan, influyen 
de manera positiva en el aprendizaje del menor. Esto, sumado a la interactividad 
que presenta el juego, debido a las respuestas que éste adopta, aumenta 
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COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Baja 







Diseño de la interfaz: 















Resp. Incorrectas: no 
 
Resp. Correctas: sí 
 
Texto/imagen de ayuda: sí 
 
Fin/inicio del juego: sí 
IMAGEN 
 




Tamaño: normal  
Gama cromática: uso 
equitativo de ambas 


















Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: normal 
Espacio que ocupa: media 
pantalla 
Disposición: parte central 
Densidad información: poca
Calidad: baja 
 ADECUACIÓN DEL 











TIPO DE CONTENIDO 
Teórico 
 
























































Pagos in-App: no 
 





Posición: primer lugar 
 
Apps con las que aparece: 
apps no relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 9’’ 
 





Cuadro 24. Descripción taxonómica de Animales de granja 





Enseñarles a conocer 
mejor el mundo que les 
rodea y sepan de dónde 
provienen alimentos como 




Empezaremos, en primer lugar, a analizar los aspectos técnicos de la aplicación. Si 
hacemos su búsqueda en la tienda Google Play Store, podremos observar que 
ocupa el primer lugar entre una gran lista de aplicaciones de temática no 





Si seguimos investigando, vemos que la descripción de aplicación es totalmente 
explicativa y comprensible. Nos habla de los objetivos educativos que persigue y 
señala las funcionalidades principales de ésta.  
 
Si la aplicación nos convence e intentamos su descarga e instalación en nuestro 
dispositivo, comprobaremos que nos solicita una serie de accesos a información del 
teléfono móvil: Wi-Fi Id de dispositivo y datos de llamada. El tiempo medio de la 
descarga ronda los 9’’, más o menos.  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 119. Posición que ocupa la aplicación Animales de granja en la 




Una vez tenemos instalada la aplicación y accedemos a ella, nos encontramos con 
una primera imagen que contiene el logo de la plataforma encargada del desarrollo 
del juego (Ver gráfica 120). La aplicación no presenta ni publicidad, ni pagos in-





En segundo lugar, pasaremos a analizar los aspectos interactivos de la aplicación. 
Empezaremos centrándonos en los elementos relacionados con la navegación y la 
interfaz. Si nos fijamos bien podemos ver que la aplicación contiene una serie de 
botones virtuales distribuidos alrededor de toda la pantalla y los cuales deberemos 
accionar para iniciar las actividades (Ver gráfica 121). En el caso de los botones en 
rojo, que presentan una flecha, indicando el paso de una pantalla a otra, 
proponemos una leve mejora. Sería recomendable aplicarle a este botón virtual un 
pequeño cambio con tal de que muestre un color y un aspecto mucho más visible, 
pues presentado así se mezcla con los demás y pasa totalmente desapercibido para 
el usuario, que puede incluso llegar a ignorar que existen otras ventanas con más 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 120. Logo de la empresa desarrolladora de la aplicación 
Animales de granja 
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Por lo que se refiere a los puntos calientes, en la aplicación no se hace uso de ellos 
y esto provoca que muchas de las actividades generen dudas en el menor por la 









En las pantallas a las que podemos acceder nos encontramos con una gran 
cantidad de objetos y el menor, en muchas ocasiones, no sabrá que hacer, por ello 
debe de haber un resplandor, un destello o algún color destacado en los diferentes 
elementos, que le vayan indicando al menor los pasos a seguir para poder 
conseguir completar la actividad. No contar con la inclusión de estos puntos 
calientes puede hacer que el menor se pierda, disminuyendo así su atención y la 
eficacia didáctica de la aplicación. Aunque la ayuda en forma de texto es algo 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 122. Una de las actividades incluidas en la aplicación 
Granja con animales 
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acertado, este texto sólo lo podrán leer los padres, por ello necesitamos algún 
elemento visual que ayude a los más pequeños, para que así puedan hacer un uso 
óptimo de la aplicación. El diseño de la interfaz es simple, coherente y claro pero no 
adaptable. Es simple porque no presenta una interfaz completamente intuitiva, 
coherente porque las pantallas siguen una concordancia y están relacionadas unas 
con otras y claro porque el diseño se adapta perfectamente a la edad del usuario. 
Por otro lado, no es adaptable porque, en este caso, son los textos explicativos los 
que te permiten realizar de forma satisfactoria cada una de las actividades, por ello 
los idiomas que no estén incluidos en la aplicación dificultarán el acceso de 
aquellas personas que hablen un idioma diferente.  
 
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, presenta la acción de pulsar, levantar el 
dedo y arrastrar. En el último caso, es totalmente recomendable la inclusión de 
puntos calientes que nos indiquen el sitio exacto al que arrastrar el objeto.  
 
Por lo que respecta a las respuestas adoptadas, no contiene respuestas incorrectas 
pero sí respuestas correctas, que se manifiesta por medio de aplausos que actúan 
como elemento motivador para los más pequeños. Se aconseja la inserción de más 
respuestas del estilo ¡Enrorabuena, sigue así!, aunque no es algo imprescindible, 
esto mejoraría el grado de motivación de los más pequeños. En cuanto al texto de 
ayuda, sí presenta. En este caso, Intuimos que la inclusión del texto se ha realizado 
teniendo en cuenta que los menores jugarán al juego con sus padres, pues estos 
primeros aún no han aprendido a leer. Esta es, sin duda, una opción muy acertada, 
pero si además de este tipo de ayudas, incluimos puntos calientes que ayuden a la 
comprensión, por parte del menor, el aprendizaje será mucho más óptimo, y la 
atención del menor aumentará, al igual que su motivación. Es importante apoyar la 
explicación de los padres con elementos visuales que los menores puedan 
comprender e identificar. El inicio y el fin del juego lo marcan los aplausos que se 
producen cuando el niño completa la actividad de forma satisfactoria.  
En tercer lugar, analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. Por lo que se 
refiere al icono, podemos afirmar que se adecua completamente al contenido y a 
los objetivos. La imagen identificativa representa, de forma totalmente idéntica, el 
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contenido que encontraremos en el interior de la aplicación. En cuanto a la gama 
cromática utilizada, destaca el uso de tonalidades cálidas.  
 
En cuanto a las imágenes utilizadas, se tratan de imágenes estáticas, que van 
variando a medida que cambiamos de actividad, pero sigue siempre una 
coherencia y se relacionan unas con otras. No se hace uso de personajes, pero sí 
aparecen animales, puesto que el objetivo del juego lo requiere. El mundo que se 
representa es real. En este caso podemos ver una granja, con su casa, sus animales, 
su tractor y todos aquellos elementos que la engloban (Ver gráfica 123). Las 
imágenes del fondo no presentan movimiento, pero los animales que aparecen sí. 
Las imágenes presentan un tamaño normal y una calidad alta, pues cuentan con 
una nitidez destacable que facilita su visualización. Por último, en cuanto a la gama 
cromática utilizada podemos decir que se hace un uso equitativo de ambas 
tonalidades, tanto cálidas como frías, pero hay una pequeña predominancia de 
éstas últimas.  
 
Por lo que al texto se refiere, el código tipográfico utilizado es una tipografía sin 
serifa. Su tamaño es normal, ocupa media pantalla y aparece ubicado en la parte 
central. No se produce saturación de la información pues no hay una gran densidad 
de ésta (Ver gráfica 123). La calidad del texto es alta, pues la letra es 
completamente clara, legible y comprensible.  
 
El sonido está poco presente y sólo se activa con la acción del usuario, por ejemplo, 
cuando éste recoge las hojas del suelo, da de comer a los animales o hace la 
comida. En el último caso, por ejemplo, se escucha el sonido de cómo está 
cortando y pelando las patatas. Se adecúa perfectamente al contenido de la 
aplicación. También podemos escuchar aplausos cuando el menor hace una 
actividad correctamente. Esto se utiliza para poder seguir manteniendo la atención 
del niño. La calidad técnica del sonido es media, pues aunque es completamente 
entendible, presenta aspectos mejorables. Como sugerencia se propone añadir 
sonido ambiente que sirva para motivar al menor. Puesto que el entorno en el que 
se desarrollan las actividades de la aplicación son, la mayoría, al aire libre, podría 
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aprovecharse este hecho para introducir el sonido de un río, pájaros… de esta 







En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Si nos fijamos 
detenidamente podremos ver que  el contenido se adecúa perfectamente a los 
contenidos del videojuego.  
El tipo de lenguaje utilizado es escrito y se expresa dentro de la aplicación por 
medio de un texto aplicativo que aparece en el centro de la pantalla como 
información aclaratoria de las diferentes actividades que conforman el juego.  
En el caso del contenido incluido en la aplicación, podemos encontrarnos con 
contenido de carácter práctico, el cual podemos ver reflejado en todas las 
actividades incluidas en la aplicación, en las que el menor debe realizar tareas en el 
campo de diferente naturaleza.  
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 123. Aspectos estéticos de Granja con animales 
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En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Por lo que 
se refiere a los elementos que forman parte del diseño y el contenido de la 
aplicación, estos generan una motivación y una atención alta en el niño que se 
logra por la inclusión de escenarios y actividades atractivas para éste. El uso de los 
colores también invita a quedarse y anima al uso.  
Las actitudes cognitivas que activa la aplicación tienen que ver con la observación, 
la comprensión y la interpretación. El menor deberá observar el entorno en el que se 
desarrolla la aplicación, para poder aplicarlo a la vida real y de esta manera poder 
conocer mucho mejor el mundo que nos rodea. Deberá, además, comprender que 
algunos de los alimentos que consumimos provienen de diferentes animales y 
conocer las tareas que se realizan en el campo. Los objetivos pedagógicos de la 
aplicación son que el niño conozca el mundo que le rodea. Para ello se les enseña 
las principales labores que se realizan en el campo, con el fin de que conozcan de 
dónde provienen alimentos básicos como la leche  o los huevos.  
Los menores que hagan uso de esta aplicación deberán haber desarrollado 
habilidades de comprensión y asociación, pues sólo así conseguirán entender de 
forma óptima el mundo que se les muestra y poseer una correcta coordinación 
mano-ojo. La edad idónea para el uso de la aplicación engloba de los 3 a los 5 
años, pues es el momento en el que los menores habrán desarrollado habilidades 
de comprensión y asociación, imprescindibles para el uso correcto de un juego de 
este tipo. Además, ya contarán con una perfecta coordinación visomotriz, necesaria 
para poder realizar las actividades que conforman la aplicación.   
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. La 
descarga e instalación de la aplicación no comporta ningún tipo de coste 
económico, siendo el sistema de carácter totalmente gratuito. Por lo que respecta a 
la rentabilidad de la aplicación en relación con otras apps, podemos afirmar que la 
rentabilidad en este caso es baja, pues la aplicación comparativa cuenta con una 
serie de aspectos interactivos con la que no cuenta la aplicación que hemos 
analizado en nuestro estudio (Ver gráfica 124). Estos elementos consisten en puntos 
calientes y ayudas visuales que ofrecen al menor una experiencia de uso mucho más 
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Gráfica 124. Rentabilidad de Granja con animales con respecto a otras apps 
óptima que la de la aplicación primera. La inclusión de estos aspectos interactivos 






Si nos detenemos en la rentabilidad de la aplicación pero con respecto al beneficio 
obtenido, debemos señalar que la rentabilidad es alta ya que, a pesar de contar con 
características mejorables, el objetivo principal del juego logra suplirse con las 
actividades que incluye. 
 








Nº VALORACIONES: 55.103 
CATEGORÍA: Entretenimiento 
IDIOMA: Español 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Con esta aplicación los más 
pequeños podrán divertirse jugando 
con Pocoyó. Podrán hablar con él, 
tocar el piano juntos, bailar y jugar 
a adivinar animales.  



































Potenciar el habla, 
la imaginación y 
transmitir valores 



















COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 





no presenta  
 
Diseño de la interfaz: 






Resp. Incorrectas: sí contiene 
 
Resp. Correctas: sí contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: sí 
contiene 
 
















Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular 
Tamaño: normal 
Espacio que ocupa: parte 
de la pantalla 












TIPO DE LENGUAJE 
 
Visual y escrito 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 














































Uso: a menudo / 




Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 8’’ 
 





Cuadro 26. Descripción taxonómica de Talking Pocoyó 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
GESTOS INTUITIVOS 
 
Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: sí presenta 
 









Tamaño: grande                                      
Gama cromática: 
predominancia colores 





En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos de la aplicación. Cuando 
hacemos la búsqueda de ésta en el buscador de la Play Store de Google, la 
encontramos ubicada en la primera posición. Junto a ella podemos ver una gran 





Si echamos un vistazo a la descripción, podremos ver que es explicativa y 
comprensible. En ella se detallan, una a una, las funcionalidades de la aplicación.  
Para llevar a cabo la instalación en nuestro dispositivo, la aplicación nos solicita una 
serie de accesos que debemos aceptar para que el proceso se lleve a cabo. Los 
permisos que nos requiere son los siguientes: compras integradas en aplicaciones, 
historial de aplicaciones y dispositivo, identidad, ubicación, fotos/archivos 
multimedia/archivos, micrófono, información sobre la conexión Wi-Fi e id de 
dispositivo y datos de llamada. El tiempo medio de descarga asciende a ocho 
segundos aproximadamente. Durante este proceso no observamos errores que nos 
dificulten el proceso.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 125. Posición que ocupa la aplicación Talking Pocoyó  en la tienda 




Gráfica 126. Aspectos técnicos de la aplicación Talking Pocoyo 
Una vez tenemos la aplicación instalada en nuestro dispositivo y accedemos a ella, 
lo primero que nos encontramos es una imagen que muestra el título del juego y el 
logo de la empresa desarrolladora (Ver gráfica 126). La imagen permanece en la 
pantalla durante unos segundos e inmediatamente desaparece y nos reedirige a la 
pantalla del juego. La aplicación contiene publicidad y, además, adopta dos tipos 
de formatos diferentes. Una de las formas en las que podemos encontrar la 
publicidad es en la parte inferior, colocada en un banner, de forma horizontal (Ver 
gráfica 126). En este caso, la visión del menor no se ve afectada. Pero también 
podemos encontrarnos con otro tipo de banner mucho más molesto e intrusivo. Este 









       
 
       
 
       
 







Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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Este hecho puede ver afectada su motivación, su atención y por tanto, su 
rendimiento, pues el niño debe dejar de realizar la actividad que estaba haciendo 
hasta que la publicidad desaparece de la pantalla. En este caso la aplicación sí que 
presenta pagos in-app, que permite acceder a contenido Premium y, además, 
eliminar por completo la publicidad (Ver gráfica 126).  
 
En segundo lugar, analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. Por lo 
que se refiere  a la navegación y la interfaz, podemos decir que sí contiene botones 
virtuales. Éstos los podemos encontrar en la pantalla del juego y están colocados en 
las partes laterales de la pantalla, tanto a la izquierda como a la derecha. Los 
botones virtuales adoptan todos el mismo tamaño y color pero cuando uno de ellos 
está seleccionado, el contorno se vuelve de un color más oscuro para que el niño 
pueda distinguir en qué opción de la aplicación se encuentra en cada momento.  En 
cuanto a los puntos calientes, en este caso no presentan aunque, como en todos los 
juegos que van dirigidos a un público infantil, sería totalmente recomendable su 
inserción. En la actividad en la que el niño debe adivinar los animales que Pocoyó 
ha imitado, sería muy acertado incluir puntos calientes si, tras varios intentos 










 Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 




También podemos barajar la posibilidad de hacer uso de este tipo de prácticas en 
otras actividades de la aplicación en la que podemos interactuar con el personaje. 
Aunque el niño, cuando tenga la pantalla delante, tenderá a hacer click y pulsar 
sobre ella, no estaría de más incluir algún que otro punto caliente en el personaje 
que le indicase al niño que si pulsa sobre el animal, podrá interactuar con él. Estos 
aspectos hacen la aplicación mucho más interactiva y por tanto, mucho más sencilla 
de usar que otras que no incluyen estos elementos.  
 
El diseño de la interfaz es simple, pues presenta un modelo intuitivo que facilita la 
navegación. En cuanto a la coherencia entre las diferentes pantallas, podemos 
afirmar que sí presenta, pues el diseño entre una y otra pantalla guarda una total 
semejanza y relación. La claridad es otros de los elementos que caracteriza a la 
interfaz de la aplicación, pues está completamente adaptada a la edad del usuario, 
lo cual permite que el menor comprenda todo lo que ve y se adapte rápido. 
Podemos afirmar que el diseño también es adaptable, pues permite que sea 
utilizado por cualquiera.  
 
Si nos detenemos en los gestos intuitivos podemos observar que incluye las acciones 
de pulsar y deslizar. Su uso tiene lugar en las actividades que están incluidas en la 
aplicación. La inserción de este tipo de prácticas tiene como finalidad mejorar la 
interactividad aplicación-usuario, para generar una experiencia de uso mayor. 
Por lo que se refiere a las respuestas adoptadas por la aplicación, hace uso de 
respuestas correctas e incorrectas. Las segundas se manifiestan cada vez que el 
menor elige una opción que no es la acertada, es entonces cuando el personaje de 
la aplicación, mediante un gesto negativo con la cabeza, indica al niño que debe 
seguir intentándolo. Las respuestas correctas también se manifiestas en este tipo de 
actividades en las que se trata de adivinar algo, pero en este caso, Pocoyó sonríe de 
tal forma que indica al niño que su opción seleccionada ha sido la correcta. Pero 
también podemos observar el uso de otro tipo de respuestas, que juegan un papel 
muy importante dentro de la aplicación, ya que son altamente interactivas. Me 
refiero a las situaciones en las que el niño no hace uso de la aplicación, durante un 
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tiempo determinado. En ese momento el personaje requiere su atención por medio 
de gestos y movimientos. Sin duda, una respuesta muy acertada que invita al menor 
a participar en el juego y a sentirse protagonista de lo que está haciendo. Por lo que 
se refiere al texto o imagen de ayuda, sí contiene. En este caso podemos encontrar 
un texto explicativo en el que se nos detallan las funcionalidades de cada botón 
virtual incluido en la aplicación. Intuimos que este texto de ayuda va dirigido a los 
padres, pues los niños en estas edades aún no han comenzado a leer y a penas 
conocen unas pocas letras del abecedario.  
En tercer lugar pasaremos a analizar los aspectos estéticos de la aplicación. Si nos 
detenemos en el icono podremos ver que la imagen identificativa de la aplicación 
no se adecúa a los contenidos del juego, ya que el tambor denota un carácter 
musical de la aplicación, y en este caso, el juego no se limita sólo a eso. Ya que nos 
hemos adentrado en este tema, es conveniente destacar que el nombre de la 
aplicación no se relaciona en absoluto con el icono, es decir, no hay una 
coherencia. El primer pensamiento que se nos puede venir a la cabeza tras 
visualizar la imagen identificativa de esta aplicación es que se trata de un juego en 
el que los más pequeños podrán tocar instrumentos musicales con su personaje 
preferido, en cambio, si leemos el título, Talking Pocoyó, podemos intuir, a primera 
vista, que se trata de una aplicación donde el objetivo principal es que el niño 
desarrolle y mejore sus habilidades lingüísticas. Habría que revisar este punto para 
conseguir una óptima adecuación entre estos dos elementos y que no induzcan a 
error en los padres. Por lo que se refiere a los colores, hay una clara predominancia 
de colores fríos, entre los que predomina el uso de tonos azules.  
 
Por lo que se refiere a la imagen, el fondo es de un solo color y el personaje que se 
utiliza es ficticio (Ver gráfica 128). No se representa ningún mundo y sí se hace uso 
del movimiento. El personaje siempre está ubicado en el mismo lado de la pantalla 
(el centro, en este caso), pero no permanece estático. En cuanto al tamaño, la 
imagen es grande, ocupando casi toda la pantalla. De la gama cromática utilizada 
destacan los colores fríos frente a los cálidos. Hay una clara predominancia de unos 
sobre otros, en este caso las tonalidades azules adoptan un papel primario. La 
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Gráfica 128. Aspectos estéticos de la aplicación Talking Pocoyó 
calidad que presenta la imagen es baja, pues ésta está pixelada, y aunque esto no 
dificulta la visualización del contenido, la calidad es mejorable.  
 
En cuanto al texto, se hace uso de una tipografía sin serifa, de tono normal y 
proporción regular. Presenta un tamaño normal, ocupando parte de la pantalla del 
dispositivo (Ver gráfica 128). El texto está colocado en la pantalla entera y aunque 
presenta una gran densidad de información, no presenta saturación. Su calidad es 
alta, permitiendo así una correcta comprensión y una fácil legibilidad.  
 
El sonido está muy presente y se manifiesta por medio de sonidos que realiza el 
personaje de la aplicación y por la acción del usuario, por ejemplo, cuando 
pulsamos las teclas del piano para divertirnos con Pocoyó. El sonido se adecúa 
completamente al contenido de la aplicación y actúa como elemento 
complementario y aclaratorio. Por lo que respecta al sonido, presenta una calidad 




       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Por lo que se 
refiere a los contenidos y a los objetivos de ésta, consideramos que sí hay una clara 
coherencia y adecuación entre unos y otros.  
El tipo de lenguaje en este caso es el visual y el escrito. El primero se expresa en 
forma de gestos que realiza el propio personaje dentro de la aplicación, a través de 
los cuales refleja emociones como tristeza, alegría, emoción… En el caso del 
segundo lenguaje, se manifiesta en forma de texto explicativo que sirve de ayuda 
para los padres.  
El tipo de contenido incluido en la aplicación es de naturaleza práctica. Por lo que 
se refiere a los objetivos, sí están bien definidos y el contenido presenta una 
organización lógica. 
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos. Vamos a detenernos en los 
aspectos y elementos relacionados con el diseño y el contenido de la aplicación. En 
este caso, la motivación y la atención que producen estos elementos es bastante 
alta. La interacción del personaje con el usuario es determinante para crear un alto 
nivel de motivación en el menor.  
En cuanto a las actividades cognitivas que activa, podemos señalar las siguientes: 
observación, interacción, desarrollo del lenguaje, imitación y coordinación 
visomotriz. El niño deberá observar y poner atención durante las actividades que así 
lo requieran. La utilización del personaje que se dirige hacia el usuario, solicitando 
su atención, puede mejorar el lenguaje en los niños, ya que éstos querrán 
comunicarse con su simpático amigo del juego. El niño, además, puede desarrollar 
conductas de imitación al observar que su personaje favorito también puede 
hacerlo. Si el niño juega a la aplicación en el momento que ha desarrollado la 
imitación diferida, tenderá a imitar lo que hace su amigo preferido. Por lo que 
respecta a los objetivos pedagógicos transmitidos, la aplicación pretende servir de 
ayuda para la potenciación del habla del niño. Además, también se pretende 




Son necesarias una serie de habilidades para que el menor pueda jugar sin 
dificultades a la aplicación. En primer lugar, deberá haberse iniciado en el habla 
lingüística, para que así pueda comunicarse con el personaje de la aplicación. Por 
otro lado, el haber desarrollado habilidades de asociación le permitirá realizar 
algunas de las actividades incluidas en el juego, en este caso podemos señalar 
aquella en la que el menor debe adivinar el animal al que está imitando Pocoyó. Si 
el niño no cuenta con esta capacidad, no será capaz de descifrar el significado de 
los movimientos que el personaje del juego realiza para imitar a un animal 
determinado. La edad idónea para la utilización de la aplicación engloba del primer 
año a los cuatro. Alrededor del año y medio el niño comenzará el habla lingüística y 
cerca de los 3 habrá desarrollado habilidades de asociación y coordinación 
visomotriz, capacidades imprescindibles para poder hacer un uso eficaz del juego. 
Los niños de entre 4 y 6 años no mostrarán dificultades durante su utilización ya que 
las habilidades requeridas para jugar, en estas edades ya las tendrán bastante 
afinadas, desarrolladas y aprendidas. 
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El coste 
total del sistema es gratuito, por lo que puede descargarse y utilizarse por 
cualquiera. Por lo que se refiere a la rentabilidad de la aplicación con respecto a 
otros juegos de naturaleza similar, observamos que ésta es alta, pues al tratarse de 
un juego que tiene como protagonista a un personaje animado, muy conocido entre 
los más pequeños, genera una buena aceptación entre los usuarios. Muchos de los 
aspectos interactivos incluidos en la aplicación analizada no los encontramos en la 
comparativa. Aunque ambas son intuitivas, la aplicación de Pocoyó presenta una 
experiencia de uso mucho más favorable que la segunda, tanto por el papel 
interactivo que adopta el personaje del juego, que anima al menor a participar en 
juegos con él, como por el resultado que genera la utilización de otros elementos 
que conforman la aplicación (Ver imagen 129).  
 
Por lo que respecta a la rentabilidad de la aplicación en relación con el beneficio 
obtenido, éste también es alto, ya que el niño permanece motivado y atento durante 
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todo el juego. El contenido, junto con el dinamismo del personaje y las imágenes, 
consigue crear un entorno perfectamente estimulante para el menor. 
 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 







Nº VALORACIONES: 40.610 
CATEGORÍA: Educativos 
IDIOMA: Español 
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN: 22 mayo 
2015 
3.14. Libro para 
colorear 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Con la aplicación “Libro para 
colorear” los más pequeños 
tendrán infinidad de dibujos a su 
alcance para colorear. Además, 
te permite descargar todas las 
imágenes para compartirlas con 
quien quieras. 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 







Diseño de la interfaz: 






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: no presenta 
 




Resp. Incorrectas: no contiene 
 
Resp. Correctas: no contiene 
 
Texto/imagen de ayuda: sí 
contiene 
 
Fin/inicio del juego: no contiene 
TEXTO 
 
Anatomía letra: sin serif 
Variables familia: tono: 
blanca; proporción: regular 
Tamaño: medio 
Espacio que ocupa: toda la 
pantalla 












TIPO DE LENGUAJE 
 
Escrito y visual 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 






















































Calidad técnica: - 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: no presenta 
 
Distractores: sí presenta 
 
Pagos in-App: sí presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 10’’ 
 





Cuadro 28. Descripción taxonómica de Libro para colorear 










Gama cromática: uso 






Fondo: fondo de un solo 
color 
Personajes: no utiliza 
Mundo: ninguno 
Movimiento: No  
Tamaño: grande                                       
Gama cromática: 
predominancia colores 





En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos que forman parte de la 
aplicación. Cuando hacemos la búsqueda en Google Play Store de esta aplicación, 
podemos encontrarla ubicada en la primera posición, dentro de de una lista de 







Si observamos la descripción, veremos que se trata de un texto explicativo y 
comprensible en el que se nos detallan las características de la aplicación.  
 
Una vez hemos decidido que queremos descargar la aplicación, al iniciar su 
descarga, se nos solicitan una serie de permisos que deberemos aceptar si 
queremos que el proceso se complete de manera satisfactoria. Para ello deberemos 
dejar que la aplicación acceda a la siguiente información de nuestro teléfono móvil: 
Fotos/archivos multimedia/archivos. El tiempo medio de descarga es de 
aproximadamente 10’’ y durante el proceso de instalación no observamos errores 
de ningún tipo.  
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 130. Posición que ocupa la aplicación Libro para colorear  en la 




Una vez tenemos instalada la aplicación en nuestro dispositivo, accedemos a ella y 
observamos que la primera pantalla a la que tenemos acceso es a la del juego. En 
este caso no hay imágenes previas que incluyan el logo de la empresa encargada 
del desarrollo del juego o el nombre de la aplicación. En este caso, contiene 
publicidad. Se presenta en formato banner horizontal y ocupa la parte inferior de la 
pantalla (Ver gráfica 131). Este tipo de práctica publicitaria no resulta intrusiva para 
el menor, pues no interrumpe la actividad que está realizando, por tanto su atención 
no se ve en ningún momento afectada. Esta aplicación sí que presenta pagos in-app 
(Ver gráfica 131). Esta opción te permite acceder a contenido Premium y eliminar 











En segundo lugar analizaremos los aspectos interactivos de la aplicación. Vamos a 
detenernos en los elementos y aspectos relacionados con la navegación y la interfaz. 
       
 Pagos in-app 
       
 Distractores 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 131. Aspectos técnicos de la aplicación Libro para colorear 
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Podemos observar, en la fila colocada en la parte superior de la pantalla, una serie 
de botones virtuales que permiten el acceso a las diferentes opciones de la 

















Éstos adoptan un color diferente cada uno, lo cual facilita su distinción. Además, 
aunque no presentan texto, son muy descriptores e intuitivos, lo cual mejorará la 
experiencia de navegación del menor. Por lo que se refiere a los puntos calientes, 
en este caso no presenta, pero sí sería recomendable insertarlos. Por ejemplo, una 
luz brillante o parpadeante podría ir señalando los diferentes botones virtuales para 
animar al menor disfrutar de todas las opciones que incluye la aplicación. El diseño 
de la interfaz es simple, coherente, claro y adaptable. Como apuntamos 
anteriormente, los botones son muy intuitivos ofreciendo así una navegabilidad y 
una experiencia de uso óptima y sencilla.  
 
Por lo que a los gestos intuitivos se refiere, incluye la acción de pulsar, que es el 
único movimiento que debe realizar el menor para poder hacer uso de la 
aplicación. En este caso, la inclusión de la acción de pulsar, permite que el menor 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 132. Botones destacados en la aplicación Libro para colorear 
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pueda colorear sus dibujos sin salirse del hueco que tiene para ello (Ver gráfica 
133). La acción de deslizar, que en esta aplicación no está presente pero también 
permitiría colorear los dibujos (Ver gráfica 133), haría la tarea más complicada ya 
que para no salirse del recuadro, los niños tendrían que tener mucha más precisión 
















En cuanto a las respuestas adoptadas por la aplicación, en este caso no 
observamos la utilización ni de respuestas correctas ni incorrectas. Este tipo de 
prácticas es aconsejable en cualquier aplicación para niños, independientemente de 
que incluya o no actividades que cuenten con diferentes opciones a elegir. En esta 
aplicación sería totalmente acertado incluir un tipo de respuesta, que emitiese una 
voz en off, y que alentase y motivase al menor durante su tarea creativa. Algo como 
¡Perfecto, lo estás haciendo muy bien! o ¡Vaya, que bonito te ha quedado! sería una 
forma de interactuar con el menor, captar su atención y aumentar su motivación. 
Por lo que se refiere al texto e imagen de ayuda, en este caso la aplicación cuenta 
con un texto descriptivo que detalla de forma precisa las funcionalidades de cada 
uno de los botones virtuales que aparecen en la pantalla. Esta práctica es muy 
       
 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 133. Acción de pulsar en la aplicación Libro para colorear y 
acción de deslizar en la aplicación Peppa’s Paintbox 
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acertada pues, aunque los botones sean muy intuitivos, no está de más que se deje 
constancia de ello por escrito para servir de forma aclaratoria para los padres.  
 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. En cuanto al 
icono, se adecúa perfectamente tanto al contenido, como a los objetivos de la 
aplicación. Por lo que se refiere a la gama cromática, si observamos detenidamente 
la imagen identificativa veremos que hay un uso equitativo de ambas tonalidades, 
sin una clara predominancia de un color sobre otro.  
 
Por lo que se refiere a la imagen, el fondo es de un solo color. No se utilizan, en 
este caso, personajes, y no hay presencia de movimiento. Tampoco se utiliza ningún 
mundo para ubicar la aplicación en un entorno determinado. El tamaño de los 
dibujos que aparecen en la pantalla adoptan un tamaño grande (Ver gráfica 134). 
Los únicos colores que encontramos dentro de la aplicación son los de los botones 
virtuales,  en este caso podemos afirmar que hay una predominancia de las 
tonalidades frías frente a las cálidas.  
 
El texto que se utiliza hace uso de un código tipográfico sin serifa. En cuanto a las 
variables de familia, podemos decir que el tono de ésta es blanca y su proporción 
regular. El tamaño de la letra es medio y ocupa toda la pantalla (Ver gráfica 134). 
La podemos ver ubicada en la pantalla entera del dispositivo, sobre un fondo de 
color negro. Aunque hay mucha información, en ningún momento se produce 
saturación. La calidad de la letra es alta, facilitando así su legibilidad y su perfecta 
comprensión.  
 
En cuanto al sonido, podemos observar que esta aplicación no cuenta con este 
elemento. En este caso, una recomendación de mejora sería plantear la inclusión de 
sonidos. Los sonidos estimulan y animan al menor. Podrían utilizarse sonidos tales 
como un bote de pintura que se abre, cuando el menor pulsa sobre la parte de la 
imagen que desea colorear o una música de fondo que vaya acorde con la 









En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Tras una 
observación detallada de la aplicación, observamos que los contenidos y los 
objetivos están completamente relacionados y son coherentes entre sí. En este caso 
el tipo de lenguaje utilizado es el escrito, que podemos verlo reflejado en forma de 
texto, que sirve como elemento de ayuda para los padres. Con respecto al tipo de 
contenido incluido en la aplicación, se trata de un contenido práctico. Los objetivos 
del juego están correctamente definidos, lo cual permite que no se genere confusión 
en el usuario y pueda hacer un uso correcto y eficaz de la aplicación. Por lo que se 
refiere a la forma en la que se presenta el contenido, éste adopta un orden lógico y 
coherente, lo cual permite una mejor  comprensión, por parte del usuario, de las 
actividades que se presentan en la aplicación.  
 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 134. Aspectos estéticos de la aplicación Libro para colorear 
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En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. Si nos 
detenemos en los elementos del diseño y del contenido, veremos que éstos pueden 
influir en aspectos como la atención y la motivación del menor. En el caso del 
primero, la influencia que produce es alta, pero en el caso del segundo, la 
influencia es baja. Los contenidos por los que está formada la aplicación son 
atrayentes y estimulantes para el menor, lo que a primera vista puede ayudar a 
captar su atención, pero a largo plazo el no contar con otros estímulos como 
sonidos o respuestas adoptadas, el juego puede terminar causando una 
desmotivación en el menor, viéndose esta manera afectada también su atención. 
Todas las aplicaciones activan una serie de actitudes cognitivas en el menor, en este 
caso podemos señalar las siguientes: imaginación, creación y coordinación 
visomotriz. El niño que juegue con esta aplicación podrá colorear los dibujos del 
color que desee, podrá hacer combinaciones múltiples de colores, decidir las 
tonalidades para un dibujo concreto… esto ayudará a que el niño potencia su 
imaginación y desarrolle su creatividad. Los objetivos pedagógicos que desea 
transmitir es enseñar al menor a potenciar y a desarrollar, en mayor medida, su 
imaginación.  
 
En este caso, las únicas habilidades que requieren el uso de esta aplicación es que 
el niño haya desarrollado la coordinación visomotriz, para poder utilizar de manera 
simultánea el sentido de la vista junto con el movimiento y el dominio de las manos. 
La edad ideal para el uso de la aplicación va de los 3 a los 5 años. A partir de ese 
momento el niño comenzará a tener pleno control y precisión de sus movimientos, 
lo cual le permitirá utilizar correctamente el juego y alcanzar los objetivos 
pedagógicos planteados.  
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. Si 
observamos el coste total del sistema podemos apreciar que es totalmente gratuito, 
por lo que es un juego que está al alcance de cualquiera. La rentabilidad de la 
aplicación con respecto a otras de contenido similar es alta. Aunque a simple vista el 
diseño de las dos aplicaciones es idéntico, la forma en la que se utiliza una y otra 
varia. Los fondos y colores utilizados en el diseño de la aplicación comparativa son 
mucho más atractivos visualmente que las de la aplicación analizada para nuestro 
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estudio pero, a pesar de ello, ésta última presenta muchas más opciones dentro del 
juego, incluyendo así opciones de descarga de la imagen, acceso a otros colores, 
giro de la imagen, etc (Ver imagen 135).  Además de que la calidad de las 







Por lo que se refiere a la rentabilidad de la aplicación en relación al beneficio 
obtenido, diremos que la rentabilidad es media, pues los objetivos pedagógicos 
propuestos logran suplirse con los contenidos del juego y su diseño intuitivo facilita 
el uso por parte del menor, pero hay otros aspectos relacionados con la 
interactividad de la aplicación que presentan una importante mejora. Corrigiendo 
este último punto, la experiencia de uso mejoraría y con ella, la motivación y la 
atención del niño. 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 





DESARROLLO: Entertainment One 
DESCARGAS: 1.000.000 
VALORACIÓN: 3,6 
Nº VALORACIONES: 15.349 
CATEGORÍA: Hasta 5 años / 
Creatividad 
IDIOMA: Inglés 




Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Con este juego los más pequeños 
aprenderán a pintar con su personaje 
favorito a la misma vez que 
desarrollan su creatividad. Cuenta 
con numerosas opciones para 
colorear a tu gusto. Al terminar, 
podrás exponer tu dibujo en la 
escuela de Peppa. 
















































COSTE TOTAL DEL SISTEMA 
 
Gratuito 
RENTABILIDAD CON RESPECTO 




RESPECTO A OTRAS APPS 
 
Alta 





no presenta  
 
Diseño de la interfaz: 






Pulsar: sí presenta 
 
Levantar el dedo: no presenta 
 
Deslizar: sí presenta 
 




Resp. Incorrectas: no presenta 
 
Resp. Correctas: sí presenta 
 
Texto/imagen/sonido de ayuda: 
sí presenta 
 
Fin/inicio del juego: no presenta 
TEXTO 
Anatomía letra: sin serif, 
geométrica 
Variables familia: tono: 
normal; proporción: regular  
Tamaño: normal 
Espacio que ocupa: parte 
de la pantalla 
Disposición: parte central 
Densidad: poca 
Calidad: alta 
 ADECUACIÓN DEL 






TIPO DE LENGUAJE 
 
Escrito, visual y auditivo 
 
 
TIPO DE CONTENIDO 
Práctico 
 





























Uso: de vez en 





Calidad técnica: alta 
ACCESO 
 
Imágenes y texto: sí presenta 
 
Distractores: no presenta 
 
Pagos in-App: no presenta 
 





Posición: primera posición 
 
Apps con las que aparece: 
apps no relacionadas 
 
Descripción: explicativa y 
comprensible 
 
DESCARGA E INSTALACIÓN 
 
Accesos solicitados: 
acceso a información del 
teléfono móvil 
 
Tiempo de descarga: 8’’ 
 





Cuadro 30. Descripción taxonómica de Peppa’s Paintbox 





Enseñarles a dibujar y 
desarrollar la 
















El infante debe de 
haber comenzado a 
hacer dibujos en 



















Fondo: fondo de un solo 
color / imagen dinámica 
Personajes: animal 
Mundo: no utiliza / real 
Movimiento: Sí 
Tamaño: normal                                       
Gama cromática: 
predominancia colores 





En primer lugar analizaremos los aspectos técnicos de la aplicación. Si probamos a 
hacer la búsqueda en el buscador de Google Play Store, veremos que la aplicación 






Nos encontramos con aplicaciones de todo tipo: algunas de colorear, otras de 
animales, pero sobre todo una gran mayoría sobre maquillaje. Si observamos de 
manera detallada la descripción podremos ver que es explicativa y comprensible. En 
ella nos detalla las características de la aplicación y sus funcionalidades.  
 
A la hora de la instalación, se nos solicitan una serie de requisitos que debemos 
aceptar si queremos que la descarga se realice con éxito. En este caso nos solicita 
una serie de accesos a información de nuestro teléfono móvil: Fotos/archivos 
multimedia/archivos. El tiempo medio de descarga es de unos 8’’ 
aproximadamente. No presenta errores durante la descarga ni durante la 
instalación.  
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 136. Posición que ocupa la aplicación Peppa’s Paintbox en la tienda 




Por lo que respecta al acceso, cuando entramos a la aplicación nos encontramos 
con varias imágenes antes de llegar a la pantalla principal. En primer lugar lo que 
observará el usuario al acceder será un pincel, colocado en forma horizontal, que 
indica que la aplicación se está cargando (Ver gráfica 137). Tras ésta aparece una 
imagen con un fondo blanco en la que se incluye el logo de la empresa de 
desarrollo del juego (Ver gráfica 137). Esta imagen permanece un par de segundos 
y tras ella pasamos a una pantalla de inicio, en la que debemos escoger un 
personaje para jugar con él, entre las dos opciones que se nos ofrecen (Ver gráfica 
137). Una vez elegido pasamos directamente al juego. En este caso, la aplicación 





En segundo lugar pasaremos a analizar los aspectos interactivos de la aplicación. 
Por lo que se refiere a la navegación e interfaz de ésta, contiene botones virtuales y 
están ubicados en la parte lateral derecha de la aplicación. Cada uno adopta un 
color diferente que posibilita su distinción. Además, cada vez que pulsamos uno de 
ellos, la imagen aparece rodeada con un borde amarillo que le indica al usuario 
       
 
       
 








Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 137. Aspectos técnicos de la aplicación Peppa’s Paintbox 
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que tiene ese botón seleccionado, pero cabe destacar que esta apreciación no es 
muy visible a los ojos del usuario. El color utilizado no destaca entre los demás, con 










Sería totalmente recomendable la inclusión de un borde más llamativo que sí 
actuase como elemento distintivo, para que el niño sepa en todo momento en qué 
actividad se encuentra.  
Por lo que se refiere a los puntos calientes, aunque no presenta, recomendamos su 
inclusión. En este caso podríamos incluirlo en los botones virtuales ubicados en la 
parte derecha de la pantalla. Unos destellos de luz en algún botón en concreto 
incitaría al menor a pulsarlo, lo cual ayudaría a que este utilizase todas las opciones 
que la aplicación le ofrece, aumentando así las posibilidades de aprendizaje del 
menor.  
El diseño que presenta la interfaz es coherente, claro y adaptable, pero no simple, 
pues aunque es intuitivo, presenta algunos aspectos mejorables. Por ejemplo, en lo 
botones virtuales de la pantalla, los que están ubicados a la derecha, que tienen 
representados un cuadro, un pincel… deberían incluir una flecha o signo que le 
indicase al menor que si desliza su dedo por encima de estos, puede encontrar, 
justo abajo, más elementos para utilizar en el juego. Esto no lo llegamos a conocer 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 138.  Botones virtuales en la aplicación Peppa’s Paintbox 
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si investigamos un poco la herramienta. A simple vista estos conceptos no quedan 
claros y pueden pasar desapercibidos. Con ello, el menor no estará sacándole todo 
el provecho posible a la aplicación, por lo que la capacidad educativa del juego se 
verá mermada.  
Por lo que se refiere a los gestos intuitivos, cuenta con las acciones de pulsar y 
deslizar. Elementos muy intuitivos que influyen positivamente en la experiencia de 
uso del menor. Como ya sabemos, los menores muestran ciertas dificultades 
cuando se trata de levantar el dedo de la pantalla, por ello aconsejamos que al 
menos, algunos de los dibujos incluidos en la aplicación, cuenten con un borde 
formado por líneas de puntos que inviten al menor a repasarla, en lugar de líneas 
normales. Esto ayudaría al niño a desarrollar habilidades de coordinación mano-ojo 
y a mejorar la precisión de sus movimientos.  
Por lo que se refiere a las respuestas adoptadas, presenta respuestas correctas. Éstas 
se manifiestan en una de las opciones de la aplicación en la que el niño puede 
enseñar su obra maestra ante la clase de la escuela de Peppa. Todos se quedarán 
atónitos al ver el dibujo tan maravilloso que ha realizado y lo acompañarán con un 
sonido de sorpresa que sirve como elemento motivador: ¡oooohhhhh!. Esta práctica 
es totalmente recomendable y se podría complementar con una voz en off que sea 
estimuladora para el menor y que se active durante la realización del dibujo 
diciéndole al niño lo perfecto que lo está haciendo todo: ¡Qué bonito, sigue así! En 
cuanto al texto o imagen de ayuda, en este caso la aplicación presenta ambas 
opciones. El texto de ayuda podemos encontrarlo en un botón situado en la parte 
superior izquierda de la aplicación. Se trata del botón de ajustes y va explicando 
paso a paso las funcionalidades del juego. Este texto va dirigido a los padres, pues 
como hemos adelantado ya en otras ocasiones, los usuarios de esta aplicación aún 
no saben leer. La inclusión de una ayuda visual es algo con lo que todos los juegos 
dirigidos a un público infantil, deberían contar. En este caso, este tipo de ayuda va 
claramente dirigido a los niños y es un elemento muy acertado que facilita la 
navegación por parte del menor. Esta segunda ayuda de tipo visual se manifiesta 
cuando el niño accede por primera vez al juego. En ese momento la aplicación le 
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hace un pequeño recorrido por ésta para mostrarle las funciones del juego, y todo 
ello haciendo uso, solamente, de códigos visuales. 
En tercer lugar analizaremos los aspectos estéticos de la aplicación. El icono, en este 
caso, se adecúa completamente al contenido y a los objetivos de la aplicación. La 
imagen identificativa se corresponde totalmente con las imágenes que 
encontraremos en el interior del juego. Por otro lado, el pincel que lleva en la mano 
la protagonista deja constancia de la naturaleza didáctica de la aplicación. Hay una 
clara predominancia de colores cálidos.  
Por lo que respecta a la imagen, nos encontramos con dos tipos de fondos, 
dependiendo de la actividad que esté realizando el menor dentro de la aplicación. 
Por un lado podemos encontrarnos con un fondo plano, en las actividades en las 
que el niño debe pintar y colorear, y por otro, con una imagen dinámica, que es el 
momento en el que el menor ha finalizado su dibujo y lo muestra ante la clase de 
Peppa, en la que todos se quedan impresionados por el resultado (Ver gráfica 139). 
Los personajes utilizados son animales y éstos sí que adoptan movimiento. Al igual 
que la imagen, el mundo representado también varía dependiendo de la actividad 
que estemos desarrollando dentro del juego. En el caso de la clase, se representa 
un mundo totalmente real, pero en el caso del fondo que aparece en un solo color, 
no se hace uso de ninguno. El tamaño de las imágenes es normal y destaca el uso 
de tonalidades cálidas frente a las frías. La calidad de la imagen es alta. Su nitidez 
permite una visualización del contenido altamente satisfactoria.  
 
Por lo que se refiere al texto, se utiliza un código tipográfico sin serifa. Si nos 
detenemos en las variables de familia podemos observar que el tono es normal y su 
proporción regular. En cuanto al texto, su tamaño es normal, ocupa parte de la 
pantalla y está ubicado en la parte central (Ver gráfica 139). Hay poca densidad de 
la información y la calidad del texto es alta, lo cual lo convierte en una letra 
perfectamente legible, clara y comprensible. La elección de la letra es apropiada, ya 
que es una tipografía que denota que está escrita a mano. Además, el elegir 





Por último, el sonido está poco presente, aparece de vez en cuando, siempre que 
aparece el personaje en la pantalla y otras veces se activa mediante la acción del 
usuario. El sonido se adecúa totalmente al contenido de la aplicación, 








En cuarto lugar analizaremos los aspectos didácticos de la aplicación. Con respecto 
a los contenidos, podemos observar que éstos se adecúan totalmente a los objetivos 
del juego. Son coherentes y se relacionan entre sí.  
 
En este caso el tipo de lenguaje utilizado es el escrito, el visual y el auditivo. Por lo 
que respecta al primero, se expresa en forma de texto de ayuda, para que los 
padres conozcan el funcionamiento de la aplicación. El segundo lenguaje, el visual, 
se refleja en el momento en el que entramos a la aplicación y ésta nos hace un 
       
 






Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
Gráfica 139. Aspectos estéticos de la aplicación Peppa’s Paintbox 
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pequeño recorrido por los botones virtuales que la componen, con el único fin de 
que sepamos utilizarlos para hacer un uso eficaz del juego. Por lo que respecta al 
tercer lenguaje, el auditivo, se manifiesta en el momento en el que el personaje de 
la aplicación observa, junto a sus compañeros de clase, el dibujo que ha realizado 
el niño mientras pronuncian sorprendidos: ¡¡¡¡ooooooohhhhhhh!!!!. El tipo de 
contenido utilizado en la aplicación es de tipo práctico. Si nos fijamos, es el menor 
el que se encarga de realizar sus representaciones artísticas, sin recibir ningún tipo 
de formación anterior ni indicaciones sobre como hacerlo. 
 
En cuanto a los objetivos, éstos están bien definidos y el contenido presenta un 
orden lógico y coherente dentro de la aplicación.  
En quinto lugar analizaremos los aspectos pedagógicos de la aplicación. En este 
caso si nos detenemos en los elementos y los aspectos que están relacionados con 
el diseño y el contenido del juego, podemos observar que éstos consiguen una alta 
atención y motivación del niño. Tanto los colores utilizados, como los personajes y 
la forma en la que se presentan los contenidos son elementos altamente 
estimulantes para el menor. Esto facilita el aprendizaje, ya que un niño estimulado y 
motivado no va a prestar la misma atención que otro que no lo esté.  
 
Entre las actitudes cognitivas que activa podemos señalar las siguientes: 
Imaginación, creatividad, interacción y coordinación visomotriz.  Por medio de la 
pintura los niños podrán expresar ideas y desarrollarán el ojo crítico, pues un niño 
mientras pinta, también piensa. Tendrá la posibilidad de reflejar y expresas sus 
sentimientos por medio de la pintura y el arte, lo cual le generará innumerables 
beneficios a nivel personal y social. Los objetivos principales que se plantea esta 
aplicación es invitar a los niños a dibujar para que así desarrollen su creatividad y 
su imaginación.  
 
Las habilidades que se requieren para jugar son básicamente dos. Por un lado, el 
niño deberá haber comenzado a hacer dibujos en forma de garabatos y contar con 
la capacidad para coordinar una actividad que supone el uso simultáneo de la 
mano y el ojo. La edad idónea para el uso de la aplicación engloba las edades 
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Gráfica 140. Rentabilidad de Peppa’s Paintbox con respecto a otras 
apps  
comprendidas entre los 2  y los 4 años. Es alrededor de los dos años y medio 
cuando los dibujos de los menores consisten en garabatos, con lo cual esta 
aplicación para ellos es ideal, ya que les permite plasmar esta habilidad artística y 
afinar aún más la técnica que les conducirá a dibujar figuras más adelante.  
 
En el sexto lugar analizaremos los aspectos económicos de la aplicación. El coste 
total que presenta el sistema no supone ningún coste económico, por lo que 
podemos decir que es gratuito. Por lo que respecta a la rentabilidad con respecto a 
otras apps, podemos afirmar que el beneficio es alto, ya que la aplicación que 
hemos analizado para nuestra investigación cuenta con aspectos y elementos de los 
que no dispone la aplicación con la que ha sido comparada. En el caso del juego 
de Peppa’s Pig,  éste presenta características interactivas que no están presentes en 
la otra aplicación (Ver gráfica 140). El hecho de que el protagonista del juego 
interactúe con los niños, la convierte en una aplicación con un alto grado motivador 
para los más pequeños, pues esto crea dinamismo en el juego, lo cual hace que el 
niño muestre un interés constante hacia la aplicación. En el juego comparado no 
han tenido en presente  estos elementos a la hora del diseño de la aplicación y ni si 











Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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En cuanto a la rentabilidad con respecto al beneficio obtenido, podemos decir que 
la rentabilidad es alta ya que, a pesar de presentar aspectos mejorables 
relacionados con la interfaz, los objetivos pedagógicos propuestos logran suplirse 












Capítulo 4. Recomendaciones 
En este capítulo nos centraremos en dos aspectos básicos. Por un lado ofreceremos 
una serie de recomendaciones orientadas a los desarrolladores, con el fin de que se 
creen juegos orientados a las necesidades educativas de los menores y no meras 
aplicaciones que buscan en su desarrollo una oportunidad para generar beneficios 
económicos. Por otro lado, también daremos consejos a los padres y educadores 
para que puedan hacer una elección óptima de las aplicaciones que descargan 
























A medida que va creciendo el mercado de las aplicaciones móviles, más necesario 
se hace el control parental y la creación de códigos auto reguladores que protejan 
al menor. En esta tarea de protección, el papel de los padres es crucial para evitar 
la exposición del menor a imágenes y contenido no apropiado para su edad.  
Las aplicaciones suelen ser una de las principales herramientas de ocio que utilizan 
los  más pequeños en su tiempo libre, ya que las encuentran divertidas y 
entretenidas, pero a pesar del contenido educativo con el que cuentan, algunas de 
ellas también permiten la interacción con otros usuarios, lo cual quiere decir que el 
menor puede contactar con desconocidos. Todos estos aspectos con los que los 
niños se pueden encontrar, deben ser controlados y supervisados por el adulto. Por 
ello se hace necesario que los padres realicen un análisis de la aplicación antes de 
descargarla, y una vez instalada hagan un primer uso de ella para comprobar que 














4.1.1. ¿Cómo seleccionar la aplicación correcta? 
 
El proceso de selección y descarga de una aplicación debería ser considerado como 
algo complejo que requiere de un análisis minucioso por parte de los padres antes 
de instalarla en sus dispositivos. El problema es que, a día de hoy, nuestro tiempo es 
oro, y el poco que tenemos no queremos dedicarlo a estudiar detalladamente una 
aplicación. Antes de exponer a un menor a cierto contenido, deberemos 
asegurarnos de qué tipo de contenido se trata. No todas las aplicaciones 
clasificadas dentro de la categoría educativas, lo son. Por ello deberemos estar muy 
atentos a estos pequeños aspectos, que nos darán información acerca de si la 
aplicación cumple o no con unos requisitos educativos mínimos. 
 
4.1.1.A. Descripción 
Cuando se trata de descargar una app, lo primero en lo que deberemos fijarnos es 
en la descripción. Éste texto describe el contenido que encontraremos en el interior y 
se incluye como elemento explicativo para ayudar a los padres en la descarga del 
contenido. La descripción debería ser uno de los elementos en el que nos fijemos a 
la hora de decidir si descargar o no una determinada aplicación. Es conveniente 
leer este texto detenidamente, pues puede aportarnos mucha información acerca de 
la idoneidad o no del juego para nuestro hijo.  
 
4.1.1.B. Icono 
Aunque la imagen identificativa de la aplicación nos puede dar también mucha 
información acerca de lo que encontraremos en el interior, no debería ser nunca la 
razón por la que nos descarguemos una aplicación. Aunque en  la mayoría de las 
ocasiones, la imagen descriptiva está relacionada con el contenido que 
encontraremos en la aplicación, no siempre se cumple esta regla y a veces 
podemos encontrarnos con iconos que luego nada tienen que ver con las imágenes 
que aparecen en el interior.  
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Aunque la descripción y el icono son importantes, no son suficientes. Tener sólo 
estos elementos en cuenta en el momento de la descarga, no nos proporcionará la 
suficiente información sobre si el contenido es idóneo o no para el niño.  
4.1.1.C. Descargas, valoración y comentarios 
El número de descargas, la valoración obtenida y los comentarios, suelen ser otros 
de los factores en los que los padres suelen fijarse a la hora de descargar una 
aplicación u otra. En este caso es importante destacar que una valoración alta no 
implica que la aplicación cuente con un valor educativo mayor, ni a la inversa. 
Podemos encontrarnos con juegos educativos con una puntuación alta en los que 
no se tienen en cuenta en el diseño diferentes aspectos interactivos, indispensables 




Las imágenes de las aplicaciones que podemos encontrar en Google Play Store, 
suelen ser muy consultadas por los padres, al ser un elemento visual rápido e 
inmediato con el que la acción decisoria se reduce considerablemente. Este tipo de 
elementos nos puede dar mucha información acerca de los contenidos que 
encontraremos en el interior, pero realmente no conoceremos el valor educativo de 
la aplicación hasta que no accedamos a ella.  
Es aconsejable que la decisión de descarga/compra de una aplicación no se limite 
solamente al análisis de un solo aspecto de ésta, sino que debería aparecer tras el 
estudio de todos los aspectos mencionados anteriormente.  Solo así conseguiremos 
una elección lo suficientemente fundamentada, eficiente, coherente y óptima.  
 
4.1.1.E. Otros elementos a tener en cuenta 
Pero el proceso de investigación y análisis no termina aquí. Antes de exponer a 
nuestro hijo a cualquier tipo de material digital, deberemos probar nosotros mismos 
el juego para observar las actividades que contiene y fijarnos en aspectos más 
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concretos como los personajes que se utilizan o los colores por los que está 
formada y los cuales pueden influir directamente en la atención del menor. 
Cuando accedas a la aplicación fíjate si contiene pagos in-app y la forma en la que 
éstos están presentados, para asegurarnos si el menor va a poder tener acceso a 
ellos o no, pues este es un punto que puede generar, en muchas ocasiones, 
intranquilidad en los padres cuando se ausentan en algún momento del lado de sus 
hijos. 
En el caso de las aplicaciones dirigidas  a niños, la inclusión de prácticas como los 
puntos calientes no son obligatorias pero sí necesarias. Observa si el juego que has 
descargado contiene o no este tipo de elementos, cruciales para que la actividad 
del menor dentro de la aplicación sea completamente satisfactoria.  
Observa también las respuestas adoptadas por la aplicación, pues su inclusión o 
no, puede determinar, en gran medida, la motivación del menor. A su vez, esta 
motivación, favorecerá o repercutirá negativamente en la atención del menor. Por 
todo ello es un elemento que deberemos considerar en el momento nuestra 
selección. 
Que la aplicación sea gratuita o no, no determina el valor educativo de ésta, por 
ello es un error pensar que las últimas cuentan con un contenido de calidad 
superior a las otras. 
Indaga acerca de si la aplicación contiene la opción de conectarse a las diferentes 
redes sociales, al tratarse de sitios en los que se pueden compartir fotos e 
información, se hace necesaria en este caso la actuación de los padres para 








4.1.2. Control parental en Google Play Store 
 
Desde Google Play Store los padres pueden controlar a qué tipo de contenido 
acceden sus hijos, para que de esta manera no puedan descargar aplicaciones que 
contengan contenido inapropiado para ellos. En el menú principal de Google Play, 
podemos acceder a la pestaña ajustes. Una vez allí nos dirigimos a controles de 
usuario y hacemos click en controles parentales. Desde aquí los padres podrán 
seleccionar el tipo de aplicaciones al que desean que tengan acceso sus hijos, 
permitiendo bloquear todos aquellos juegos que no son adecuados para los 
menores. De esta manera los más pequeños no tendrán acceso a contenido 














Aún teniendo en cuenta todo lo demás, recomendamos estar presentes  en el 
momento que nuestros hijos estén haciendo uso de los dispositivos. Los niños 
necesitan demostrarnos lo que saben y lo que son capaces de hacer. Debemos 
funcionar como una fuente de motivación para ellos y una figura de apoyo y 
referencia. Además, usar el dispositivo juntos ayudará a que el niño aprenda a 
Gráfica 141. Control parental en Google Play Store 
 
Fuente: elaboración propia con base en Google Play Store 
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hacer un uso correcto del mismo. Recuerda que una perfecta orientación, apoyo y 
supervisión de los padres hacia los menores serán aspectos claves a tener en cuenta 





























Cuando nos planteamos desarrollar una app de carácter educativo, debemos tener 
en cuenta una serie de factores que influirán y adoptarán importancia durante el 
proceso. Antes de elegir el tipo de modelo de negocio a utilizar y los costes que 
conllevará la creación de la aplicación, deberemos detenernos en aspectos mucho 
más concretos que a menudo pasamos por alto.  
Es imprescindible tener en cuenta que el desarrollo de una aplicación de esta 
naturaleza es un proceso complejo al que debemos dedicar mucho tiempo y 
esfuerzo. No se trata de lanzar al mercado una aplicación educativa sin más, en la 
que no se hayan tratado con especial cuidado y atención los contenidos incluidos. 
Todo lanzamiento de un juego educativo debería seguir un proceso riguroso en el 
que no se obviaran aspectos y factores determinantes y casi de obligada inclusión, 
en este tipo de aplicaciones.  
No debemos olvidar que la creación de una aplicación no se limita solo al 
lanzamiento de ésta, sino que también conlleva un proceso de mantenimiento en el 
que debemos llevar a cabo las actualizaciones pertinentes. Debemos de estar 
atentos a las necesidades del usuario. En este caso, los comentarios que realicen 
éstos acerca de la app, pueden ayudarnos a mejorar, por lo que es conveniente que 
los tengamos en cuenta de cara a nuevos cambios.  
El mercado de las aplicaciones educativas es una industria que mueve millones de 
euros al año por ello muchas veces nos podemos encontrar con muchas 
aplicaciones de carácter didáctico que no cuentan con unos mínimos estándares de 
calidad. No debemos olvidar que detrás del beneficio económico que podemos 
obtener, se encuentra la educación y el aprendizaje de los niños, que es un 
intangible que está en juego y se encuentra desprotegido ante un mercado que 
continúa creciendo a pasos agigantados. Con esto venimos a decir que es 
totalmente recomendable una participación activa entre los desarrolladores y los 
educadores, docentes y psicopedagogos, con tal de crear una aplicación que 
cumpla con unos mínimos estándares de calidad didáctica. El contenido en los 
juegos educativos es uno de los factores más importantes que debemos analizar y 
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estudiar exhaustivamente antes de incluirlo en la aplicación. En este caso, no todo 
vale. Es aquí cuando el trabajo conjunto de desarrolladores y docentes se hace 
necesario. 
Pero no solo el contenido es un aspecto clave en el desarrollo de una aplicación. 
Otros factores relacionados con el diseño, tales como la navegación, la interfaz y la 
interactividad, también son elementos a tener en cuenta. Se tratan de aspectos que 
deben ser estudiados minuciosamente para que cumplan con su función dentro de 
la aplicación. Por ello debemos considerar la inclusión de elementos que favorezcan 
los factores anteriormente mencionados. 
Es importante tener en cuenta que todo lo que incluyamos dentro de un juego 
educativo determinado debe estar justificado. El diseño que creemos debe tener una 
base fundamentada. Sería interesante poder establecer un único modelo, el cual 
deberán aplicar todos aquellos que deseen desarrollar una aplicación educativa, y 
que incluya las pautas a seguir para la creación de un juego de este tipo. De esta 
manera se eliminarían todas esas aplicaciones educativas que tan sólo se crean con 
la finalidad de obtener ingresos a medio y largo plazo. El informe Bests Practices: 
Designing Touch Tablet Experiences for Preschoolers (2012), podría servir como 
referente para todos aquellos desarrolladores de apps educativas, ya que es un 
modelo muy completo que ha sido elaborado por el equipo de desarrollo de apps 
de Barrio Sésamo. Teniendo en cuenta que la empresa Barrio Sésamo es una pieza 
clave en lo que a educación infantil se refiere, creemos totalmente acertada la 
elección de su manual como posible referente y modelo a utilizar por los 
desarrolles, en lo que al diseño se refiere. 
Además de lo anteriormente propuesto, sería totalmente recomendable que las 
aplicaciones de esta naturaleza sigan un control riguroso después de ser creadas, 
para asegurar así el cumplimiento de unos requisitos educativos mínimos. Solo así 
se podría aprovechar mejor las nuevas formas de acceso al conocimiento que pone 
a nuestro alcance internet. 
Promover el desarrollo de un modelo como el que proponemos compete a la 
sociedad en su conjunto, pero sobre todo a padres, educadores, psicopedagogos y 
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desarrolladores. El desarrollo de aplicaciones educativas de calidad, que cumplan 













En este capítulo expondremos los resultados alcanzados tras el análisis taxonómico 
de las aplicaciones que conforman nuestra muestra. El estudio de las aplicaciones 
educativas seleccionadas ha permitido que podamos establecer unas conclusiones 
claras, lógicas y fundamentadas que plantearemos a continuación.  
 
También realizaremos, a modo de conclusión, un pequeño resumen que englobe 
los principales resultados alcanzados tras la revisión bibliográfica realizada en el 


















En el primer capítulo de este estudio pudimos detenernos en el concepto de 
innovación tecnológica y ver todos los fenómenos que está produciendo en la 
sociedad actual. Los cambios que las TIC están experimentando, han alcanzado a 
sectores como la educación, que está viendo nuevas posibilidades de acceso al 
conocimiento.  
La recopilación de bibliografía especializada nos permitió hacer un recorrido  por 
los nuevos modelos de enseñanza que ha traído consigo la irrupción de la 
tecnología en la sociedad: sistemas de m-learning, e-learning, gamificación…  
Pudimos, además, realizar un estudio exhaustivo sobre telefonía móvil, en el que 
expusimos datos relevantes sobre el uso que se hace de éstos. Esto nos ofreció cifras 
realmente reveladoras acerca del uso que hacemos del móvil y las actividades que 
más a menudo realizamos en él.  
Al hablar de este dispositivo, no podíamos olvidar detenernos en las aplicaciones 
móviles, que ha día de hoy son un nicho de mercado en continuo crecimiento. Esta 
reciente industria ha puesto al servicio del usuario nuevas vías de acceso al 
conocimiento. Las aplicaciones son una enorme fuente de saber y aprendizaje, al 
menos aquellas que guardan una naturaleza educativa concreta y que han sido 
diseñadas para suplir un objetivo didáctico determinado.  
Este fenómeno nos condujo rápidamente a otro: el estudio de los beneficios y 
peligros que traen consigo el uso de los videojuegos en los niños. Esta parte de la 
investigación se estableció tras la recopilación de información proveniente de varias 
fuentes de naturaleza diversa. 
La necesidad de un código autorregulador en las aplicaciones, al igual que en los 
videojuegos, se hacía cada vez más patente con el auge que está experimentando 
un sector como éste. Por ello nos propusimos investigar y extraer datos acerca del 
sistema que regula las aplicaciones, para poder conocer de qué manera las clasifica 
y ver si el menor está protegido o no ante la exposición a contenido no adecuado 
para él. Tras esta investigación llegamos a la conclusión de que, a pesar de que las 
aplicaciones móviles están reguladas por el sistema PEGI, éste no clasifica los 
juegos en base a su nivel de dificultad ni tampoco tiene en cuenta las habilidades 
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requeridas para jugar. La clasificación que se le otorga a cada aplicación se hace 
en términos de protección del menor, es decir, teniendo en cuenta los contenidos 
que se incluyen en cada una de ellas. 
Por todo esto nos propusimos la creación de una herramienta de clasificación y 
evaluación que analizara las aplicaciones teniendo en cuenta los dos aspectos 
anteriormente mencionados. El fin era tener una muestra lo suficientemente 
representativa de aplicaciones para nuestro análisis, de manera que pudiéramos 
conocer, además, sus características, para ver si todas ellas siguen un patrón 
determinado en cuanto al diseño y contenido se refieren. Las conclusiones extraídas 
del análisis taxonómico realizado han sido las siguientes: 
a) No todas las aplicaciones que aparecen ubicadas en primeras posiciones, en 
la tienda de Google Play Store, cuentan con aspectos destacados frente a las 
que encontramos en posiciones inferiores, es más, hay aplicaciones que no 
aparecen situadas en primeros lugares en el buscador de la Play Store que 
cuentan con un diseño y un contenido de calidad superior a aquellas otras 
que aparecen en lugares anteriores. Esta regla también podemos aplicarla al 
número de descargas que presentan las aplicaciones. Un número mayor de 
descargas no indica un contenido o diseño mejores que el de otras apps.  
 
b) Por lo que se refiere al nombre, éste no siempre es el acertado. Debemos 
cuidar con especial atención este tipo de detalles ya que la descarga de la 
aplicación va a depender, en mayor o en menor medida, de este aspecto. El 
título es un elemento que debe ser seleccionado con mucho esmero y al que 
hay que dedicar tiempo. No seleccionar el nombre adecuado para la 
aplicación puede hacer que ésta aparezca en búsquedas no relacionadas. En 
el caso de los padres, este hecho puede inducirles a error y si, al hacer la 
búsqueda del producto que desean, se encuentran con alguna aplicación no 
relacionada, las probabilidades de que termine haciendo click sobre ese 
juego serán mínimas. 
 
c) Las descripciones de las aplicaciones suelen ser, en su mayoría, explicativas y 
comprensibles. En ellas se incluyen, de forma muy completa, los objetivos y 
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las funcionalidades de la aplicación, lo cual le facilita la tarea a los padres 
en su decisión de descargar o no un determinado juego. 
 
d) Dependiendo de la aplicación de la que se trate, ésta te solicita una serie de 
accesos en el momento de iniciar la descarga en nuestro dispositivo. 
También nos podemos encontrar con aplicaciones que no nos requieran 
ningún tipo de permiso adicional. Por lo que respecta a las aplicaciones que 
cuentan con compras integradas, el juego nos avisa de ello antes de 
comenzar la descarga. Esta práctica es muy acertada, sobre todo en las 
aplicaciones que tiene como principales usuarios al público infantil. 
 
e) Por lo que respecta al tiempo medio de descarga, este suele ser el mismo en 
todas las aplicaciones, mostrando una media de 9’’ por aplicación 
aproximadamente. Además, no suelen presentar errores durante el proceso 
de descarga e instalación.  
 
f) Al acceder a las aplicaciones, la mayoría de ellas presenta imágenes antes 
de llegar a la pantalla principal del juego. Normalmente suele aparecer el 
logo del desarrollador o imágenes relacionadas con lo que luego 
encontraremos en el interior.  
 
g) Más de la mitad de las aplicaciones analizadas contienen publicidad. Este 
dato nos permite afirmar que éste es un modelo de negocio muy utilizado en 
los juegos de naturaleza educativa dirigidos a niños. En este punto es 
importante destacar que, a menudo, la publicidad que se incluye en estas 
aplicaciones no es apropiada para los niños. Consideramos que esto es un 
problema que se debería erradicar cuanto antes, ya que los niños están 
expuestos a contenido no apto para ellos en todo momento. Deberemos 
mostrarnos tajantes ante este hecho, pues la seguridad de los niños es la 
única perjudicada en estos casos. ¿De qué nos sirve cuidar al máximo el 
contenido de las aplicaciones si luego la publicidad que aparece en ellas no 
cumple unos requisitos mínimos? ¿Se debería establecer un código que 
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regulase la publicidad incluida en éstas? Este es un tema que consideramos 
muy importante de abordar, pero no profundizaremos en ello, ya que su 
estudio conlleva un proceso muy complejo y exhaustivo que no nos compete 
en la investigación actual. Recordemos que las aplicaciones dirigidas a un 
público infantil sí pueden incluir publicidad, siempre y cuando ésta sea 
apropiada para ellos.  
 
Por lo que respecta a los pagos in-app, siete de las aplicaciones que 
conforman nuestra muestra presentan este tipo de modelo económico. La 
forma en la que se presenta adopta diversos formatos. Lo ideal y 
recomendable es incluir este tipo de micropagos de tal forma que sólo 
puedan acceder a ellos  los adultos.  
 
Los dos modelos de negocio mencionados anteriormente, son los principales 
medios utilizados para obtener ingresos en las aplicaciones infantiles de 
carácter educativo. 
h) Por lo que se refiere a los aspectos interactivos de las aplicaciones, éstas casi 
siempre cuentan con botones virtuales, pero muchas veces no adquieren el 
color, el diseño y la forma adecuada, por lo que no se presentan como 
elementos distintivos dentro de la pantalla y puede verse dificultada su visión. 
Estos aspectos interactivos deberían ser visualmente distintos. Características 
como el color, el grosor de la línea, el estilo, etc…, pueden actuar como 
elementos diferenciadores del resto de las imágenes.  
 
En algunas de las aplicaciones incluidas en nuestra muestra se presentan los 
botones virtuales en forma vertical y en otras los podemos encontrar en 
forma horizontal. En este caso podemos observar que predomina el uso de 
botones horizontales, pues es un tipo de desplazamiento mucho más intuitivo 
que el vertical. En ambos casos, si hay elementos ocultos que aparecen tras 
arrastrar el dedo hacia el lado que se indica, es totalmente recomendable la 
inclusión de un indicador visual, como por ejemplo, una flecha, que sirva 




i) Los puntos calientes son un elemento de carácter no obligatorio pero su 
inclusión se hace necesaria para facilitar la navegación y la experiencia de 
uso del menor. En el caso de las aplicaciones analizadas, tan solo tres 
aplicaciones hacen uso de esta práctica. Los desarrolladores, a la hora de 
diseñar la aplicación, deberían detenerse en estos aspectos, pues ayudan y 
mejoran el aprendizaje del menor, al hacer que la interfaz sea más intuitiva y 
fácil de utilizar.  
 
j) Por lo que respecta a los gestos intuitivos, todas las aplicaciones que 
conforman nuestro estudio incluyen alguna de estas prácticas (pulsar, 
levantar el dedo, deslizar y arrastrar), pero tan solo en dos de las 
aplicaciones se hace un uso correcto de estos elementos. Este hecho no 
quiere decir que las demás aplicaciones no sean educativas, lo que sí que 
podemos afirmar es que estos aspectos interactivos influyen en la navegación 
y experiencia de uso del menor, lo cual afecta directamente en su 
aprendizaje. Esta influencia se puede manifestar de forma positiva o 
negativa, dependiendo del uso que se haga de ellos. Es recomendable que 
los puntos calientes estén presentes en todas las aplicaciones, pero sobre 
todo en aquellas que van orientas a un público infantil.  
 
k) Las respuestas adoptadas se suelen manifestar, en el caso de las 
aplicaciones analizadas, por medio de códigos auditivos y verbales, aunque 
en alguna ocasión también se hacen uso de elementos visuales, pero su 
predominancia es menor que en los casos anteriores. La inclusión de 
respuestas es algo que se hace completamente necesario en estas 
aplicaciones dirigidas a niños. Su estimulación y atención dependen, la gran 
mayoría de las ocasiones, de estas respuestas interactivas. Los menores 
necesitan sentirse animados y motivados. Esta interacción aplicación-usuario 
aumenta la implicación del niño en el juego.  
 
Los momentos en los que éste falla deben ser aprovechados para el 
aprendizaje, por ello las respuestas adoptadas por la aplicación tienen que 
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servir de ayuda e orientar al niño en la selección de la opción correcta, al 
mismo tiempo que actúan como elementos motivadores para los más 
pequeños. Lo mismo ocurre con las respuestas correctas. En el caso de las 
aplicaciones que no cuentan con opciones para elegir, el proceso a seguir 
debería ser el mismo.  
 
l) Por lo que respecta al texto e imagen de ayuda, algunas de las aplicaciones 
analizadas para nuestro estudio, cuentan con texto que actúa como 
elemento aclaratorio y explicativo. En este caso, se trata de un aspecto que 
se incluye pensando en los padres, que acompañarán a sus hijos durante el 
tiempo en el que éstos interactúen con sus dispositivos. La inserción de un 
texto de este tipo no está de más, pero conviene combinar este tipo de 
códigos textuales con otros de tipo más visual que puedan ser interpretados 
por los más pequeños. Una minoría de las aplicaciones incluidas en nuestra 
investigación cuentan con ayudas visuales. La no inclusión de este elemento 
puede ver complicada la tarea del menor y dificultar la consecución de los 
objetivos que plantea la aplicación.  
 
El uso conjunto de elementos visuales y textuales es una opción acertada, 
pues esto nos hace pensar que en el diseño de la aplicación se ha pensado 
en todos los usuarios que harán uso de la aplicación, tanto en los 
padres/educadores como en los niños. Lo cierto es que los elementos 
textuales se podrían obviar, dependiendo de la aplicación de la que se trate, 
pero la inclusión de los elementos visuales se hace completamente necesaria 
para la correcta comprensión por parte de los menores. 
 
m) Por lo que respecta al inicio y fin del juego, en la mayoría de las aplicaciones 
podemos conocer cuando empieza o termina. Normalmente el segundo se 
manifiesta en forma de elementos interactivos que se utilizan para marcar el 
final. Por lo que respecta al primero, se expresa mediante la aparición de 





n) Todos los iconos de las aplicaciones, menos uno, presentan una adecuación 
y una coherencia total con respecto a las imágenes que el menor encontrará 
en el interior. Además el icono se adecúa perfectamente a los objetivos del 
juego. La necesidad de analizar el icono recae en la importancia que este 
adquiere en el momento de la descarga e instalación de un juego. Se trata 
del primer elemento con el que los padres entran en contacto antes de 
acceder a la aplicación, por lo que la información que éste nos aporte va a 
ser crucial en el proceso de decisión. 
 
Es importante destacar que tan solo una de las quince aplicaciones 
analizadas, presenta su título junto al icono (Ver gráfica 34). Una de las 
posibles mejoras a proponer de cara al futuro podría ser ésta. Sería 
interesante poder añadir, dentro de la imagen identificativa de cada app, el 
título de ésta. Actuaría de forma aclaratoria para los padres y sería una 
fuente de información rápida. Tan sólo con ver el icono sabremos de qué 
trata la aplicación y si realmente nos interesa o no descargarla en nuestro 
dispositivo.  
 
o) Por lo que se refiere a la gama cromática utilizada en la imagen identificativa 
de las aplicaciones, las tonalidades utilizadas varían dependiendo del juego 
del que se trate. No hay un patrón establecido para el uso de los colores, 
por lo que cada aplicación utiliza los que considera necesarios y aquellos 




p) Las imágenes utilizadas en el interior de la aplicación adoptan un tamaño 
normal en la mayoría de las ocasiones, acercándose al tamaño grande. El 
uso de imágenes de este tipo nos lleva a pensar que la importancia que 
adquieren las imágenes dentro de las aplicaciones educativas es bastante 
alta. Por lo que se refiere a la gama cromática utilizada, en este caso ocurre 




q) Por lo que respecta al texto, tras el análisis realizado podemos ver que el uso 
que se hace de este elemento es aparentemente escaso. Quizás la razón la 
encontremos en la edad del usuario. En este caso, los niños de edades 
comprendidas entre los 0 y los 6 años aún no han comenzado a leer, por lo 
que son incapaces de descifrar estos códigos textuales.  
 
r) El sonido es otro de los elementos estéticos que adquiere una gran 
importancia dentro de las aplicaciones. Aconsejamos la inclusión de sonido 
cada vez que el menor haga click en la pantalla. Debemos tener en cuenta 
que los niños esperan inmediatamente una retroalimentación causada por su 
toque. Si éstos tocan la pantalla y no reciben toque, podrán pensar que la 
aplicación no funciona y por eso no responde. Esta acción no es tenida en 
cuenta en muchas de las aplicaciones analizadas, lo ideal sería incluirlas 
para aumentar la interactividad del juego. Los resultados obtenidos después 
del análisis de las aplicaciones educativas que conforman nuestro estudio 
nos permiten afirmar que, en los juegos de naturaleza educativa, se suelen 
utilizar voces en off, sonidos de fondo y efectos sonoros. En el caso de los 
sonidos de fondo, en todas aquellas aplicaciones que aparece puede 
desactivarse, para que no interrumpa la actividad del menor, aunque en la 
mayoría de los casos adopta un volumen que no afecta a la actividad del 
menor. Por lo que respecta a los efectos sonoros, estos en la mayoría de los 
casos se activan por la acción del usuario dentro de la aplicación. Las voces 
en off se presentan como un elemento complementario al aprendizaje de los 
niños. Los sonidos son elementos muy interactivos que mejoran la 
experiencia de uso del niño, siempre que no se presenten de forma intrusiva 
para el usuario, pudiendo mejorar así la participación del niño en el juego. 
Debemos estudiar bien la forma en la que vamos a presentar el sonido, pues 
un audio que suene de forma ininterrumpida y continuada puede 
impacientar a los niños. Por ello debemos dar la opción, siempre que exista 




s) La calidad del contenido que incluye la aplicación es resultado de la suma 
de una serie de elementos. El contenido puede ser adecuado, pero quizás si 
éste no se combina con otros elementos interactivos que favorezcan su 
comprensión, la calidad de éstos decrece y no consiguen suplir los objetivos 
pedagógicos para los que fueron diseñados. En el caso de las aplicaciones 
seleccionadas para el estudio, éstas presentan un contenido que se adecúa 
perfectamente a los objetivos del juego. Esto no implica que todas estas 
aplicaciones ayuden o sirvan como herramientas complementarias en el 
aprendizaje de los más pequeños.  
 
t) Por lo que respecta a los criterios de privacidad y de uso, debemos destacar 
el uso que se hace en algunas aplicaciones de códigos que permiten que los 
niños no tengan acceso a cierto contenido no apropiado para ellos, como 
pueden ser, en este caso, los micropagos. Es una práctica totalmente 
recomendada que debería aplicarse a todas las aplicaciones que tienen a los 
niños como principales usuarios. 
 
u) Tras el estudio exhaustivo de las aplicaciones escogidas, podemos observar 
que el tipo de lenguaje utilizado en las aplicaciones educativas es el visual, 
el oral, el auditivo y el escrito, con una clara predominancia del visual, 
seguido por el oral. Tras esto podemos afirmar que los códigos visuales son 
los más fáciles de comprender e interpretar por los niños, por ello su uso está 
tan presente en aplicaciones de este tipo. Por lo que respecta a los códigos 
orales (voces en off), se incluyen como elemento interactivo y aclaratorio 
para el menor.  
 
Aunque a menudo estos aspectos se obvian, es importante pensar 
detenidamente en qué tipo de voz en off incluiremos en la aplicación, puesto 
que es un elemento que puede influir favorablemente en la motivación y 
atención del menor. Por lo que se refiere al contenido incluido en las 
aplicaciones, tan solo cinco de las quince aplicaciones analizadas incluyen 
contenido teórico, adquiriendo así una gran importancia el contenido de tipo 
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práctico. Con esto podemos afirmar que los niños aprenden y se divierten 
más cuando son ellos los protagonistas y realizan ellos mismos las 
actividades. Escuchar les cuesta más y lo que buscan es ser partícipes del 
juego. Además, es a través de la práctica ensayo-error cuando más 
aprenden. Esto no significa que el contenido teórico no sea importante en 
este tipo de aplicaciones, es más, se recomienda su inclusión. Lo ideal sería 
un uso equitativo de ambos contenidos, ya que uno actúa como 
complementario del otro.  
 
v) En mayor o en menor medida, todas las aplicaciones analizadas cuentan con 
una organización lógica del contenido, lo cual favorece la comprensión del 
contenido del juego por parte del menor. 
 
w) Tras el estudio taxonómico realizado hemos podido ver que aunque hay 
algunas de las aplicaciones que contienen contenidos y cuentan con un 
diseño que beneficia la atención y la motivación del niño, hay otras que 
presentan aspectos mejorables. Estos aspectos conviene tratarlos para 
aumentar e incentivar así el aprendizaje del menor.  
 
x) En cuanto a la rentabilidad que presentan las aplicaciones escogidas con 
respecto a otras apps, muchas presentan elementos mejorables que 
contienen otras apps y viceversa. Y en cuanto al beneficio obtenido, el hecho 
de que se trate de una aplicación gratuita no implica que el contenido de 
ésta sea de menor calidad. En este caso, todas las aplicaciones analizadas 
son de carácter gratuito, y casi el 100% de ellas presenta un nivel de 
rentabilidad alto con respecto al beneficio obtenido, ya sea por el contenido 
o por los elementos o aspectos interactivos que presenta. 
 
El estudio de estas aplicaciones nos ha permitido observar que muchas de ellas no 
muestran en su descripción la edad ideal con la que deben contar los niños para 
utilizarla, por ello, a día de hoy, se hace necesario un análisis exhaustivo por parte 
de los padres antes de descargarla e instalarla en sus dispositivos. Aunque hay 
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aplicaciones que sí presentan la edad idónea para jugar, esta edad, en la mayoría 
de las ocasiones, no es establecida por agentes del mundo de la educación, por lo 
que es un dato que no está fundamentado y el cual puede ser erróneo.  
Google actualiza a menudo su tienda, y últimamente los cambios que ha aplicado 
con respecto a lo que a la protección del menor se refiere, ha traído consigo 
cambios para bien (recordemos la inserción de la categoría Para toda la familia). 
Estas mejoras permiten que la tarea de los padres durante la selección de contenido 
para los más pequeños sea más fácil y sencilla.  
El próximo cambio debería estar orientado a mejorar aún más las últimas 
modificaciones realizadas. En este caso proponemos la inclusión de las 
subcategorías hasta 5 años, entre 6 y 8 años y para más de 9 años, con las que 
cuenta la sección Para toda la Familia, dentro de otras secciones con las que cuenta 
Google Play Store y en las que podemos encontrar aplicaciones para niños, como 
por ejemplo la sección Educativos o Educación. Es conveniente que los padres estén 
al tanto sobre este tipo de actualizaciones para proteger así a los menores de todo 
aquello que pueda ser perjudicial para ellos. 
Tras el estudio realizado en el primer capítulo, pudimos observar que la utilización 
masiva de las aplicaciones móviles de naturaleza educativa abre nuevas vías de 
acceso al conocimiento, al albergar información que puede llegar a un mayor 
número de individuos.   
Por ello se hace necesaria una alfabetización digital global que nos iguale a todos 
en el uso y acceso a las TIC. Solo de esta manera podremos utilizar, de manera 
eficiente, los medios que las nuevas tecnologías de la información ponen a nuestro 
alcance.  
La evaluación de las aplicaciones educativas dirigidas a un público infantil se hace 
necesaria para establecer la calidad didáctica de su contenido. Este análisis permite, 
a su vez, observar si se han cuidado aspectos relacionados con el diseño de la 
aplicación que influyen directamente en el aprendizaje del menor. Por todo esto, 
durante el diseño de la aplicación debemos atender a los diferentes elementos que 
intervienen en su desarrollo: aspectos técnicos, interactivos, estéticos, didácticos, 
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pedagógicos y económicos. Seguir este proceso nos asegurará la creación de 
aplicaciones que cumplan con unos sólidos principios pedagógicos, lo cual ayudará 
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